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PROLOG 


Der Hintergrund für die Szenarien des Computerspiels Team Yan- 
kee findet sich in einem Buch gleichen Titels von Harold Coyle. Es 
ist die Geschichte einer U.S.-Army-Panzereinheit in Deutschland 
während der ersten Tage eines Dritten Weltkriegs, in dem mit 
konventionellen Waffen gekämpft wird. Der Held des Romans ist 
eine Armee-Hauptmann namens Sean Bannon, der eine verstärkte 
Panzerkompanie mit zwei Panzerzügen und einem durch Panzerab- 
wehrfahrzeuge unterstützten, technischen Infanteriezug befehligt. 
Der Name dieser Kompanie ist Team Yankee. 


Zu Beginn werden Bannon und seine Leute nach einem Zusammen- 
stoß von Kriegsschiffen im Persischen Golf in Alarmbereitschaft 
versetzt - ein Echo des gegenwärtigen weltpolitischen Klimas. 
Kriegshandlungen beginnen, als der Feind diesseits der deutschen 
Grenze zuschlägt. Bannons Frau und Kinder werden eiligst unter 
Verwirrung und Gefahr zurück in die Vereinigten Staaten evakuiert. 
Niemand konnte wirklich glauben, daß dies geschehen würde: 


Oberst Reynolds und Hauptmann Bannon 
standen beide wie versteinert da und 
starrten auf den Punkt, wo die zwei Düsen- 
flugzeuge am Horizont verschwunden waren. 
Bannons Verstand war wie betäubt. Er ver- 
suchte immer wieder, sich dazu zu überre- 
den, daß er keine zwei feindlichen Flug- 
zeuge gesehen hätte. Vielleicht hatte er 
sich geirrt. Es mußte ein Irrtum sein. Der 
Gedanke, “wir können doch nicht richtig im 
Krieg sein. Das ist doch nicht möglich,” 
raste durch sein Gehirn. 


Nach einem langen Tag und einer langen Nacht des Wartens sieht der 
zweite Tag des Krieges die erste Vorfront des Feindes durchbrechen 
und in das Tal eindringen, das Bannon und seine Truppen verteidi- 
gen. 


Beim Start der ersten Schlacht hörte man eine plötzliche Detonation 
im Dorf in der Mitte des Tals: 


“ROMEO 25 - DIES IST MIKE 77 - BEOBACH- 
TUNGSBERICHT - 5 T-72 PANZER BEWEGUNG NACH 
WESTEN - PLANQUADRAT 190852 - BEOBACHTE 
WEITER - OVER.” Bannons Kopf schnellte 
nach links. Es war nicht nötig, eine Karte 
zu benutzen. Es gab nur einen Platz, wo der 
Feind sein konnte, und das war zwischen 
den Bäumen, 2200 Meter entfernt... 


Team Yankee behauptet sich gut im folgenden Kampf, und der 
Angriff des Feindes wird zurückgeschlagen. Das Team wird nun 
von seiner Position abgelöst, so daß es Spitze einer Gegenoffensive 
nach Norden bilden kann, die es in die Flanke der 28. Gardedivision 
des Feindes bringen wird. Die Verlegung nach Norden, wenige 
Meilen im Rücken der Front, wird im Dunkeln vollzogen. Die 
gesamte Unterstützungskompanie C geht auf dem Weg verloren, so 
daß Bannon und seine Männer gezwungen sind, einen Angriff durch 
die Wälder gegen Arnsdorf ohne jede Unterstützung zu führen. 


Als das Team die beiden Baumreihen pas- 
sierte und die Höhe des kleinen Hügels 
erreichte, Öffnete sich das Terrain vor 
ihnen. Der Hügel, der das Ziel LOG war, 
lag in etwa vier Kilometer Abstand direkt 
vor ihnen. Als sich das Team aus seiner 
letzten Deckung herausbewegte, richteten 
sich alle Augen im Umkreis von Kilometern 
darauf. Die anderen, die Feinde, beobach- 
teten gleichermaßen. Berichte sausten zu 
den Kommandeuren. Schützen warfen ihre 
Essensdosen weg und glitten in Stellung. 
Lader und Munitionsträger bereiteten 
Bich war, ,; 


Nach heftigen Kämpfen eilt Team Yankee über Ziel LOG hinweg 
und weiter zu Hügel 214, von dem aus man Arnsdorf übersieht. 
Bannon versucht verzweifelt, das Team über Funk zum Halten zu 
bringen - aber das Gerät ist kaputt - und dann verliert Bannon auch 
noch seinen Panzer. 


Schließlich schafft er es, auf Hügel 214 anzukommen, und entdeckt, 


iX 


daß der Rest seines Teams ihn erfolgreich eingenommen hat. Ban- 
non entscheidet, daß dieser Hügel, der unter so hohen Kosten 
errungen worden war, gegen jeden Versuch des Feindes, ihn zurück- 
zuerobern, verteidigt werden würde, bis Unterstützung ankam. Beim 
Fallen der Dämmerung sieht das Team eine feindliche motorisierte 
Schützenkompanie in Arnsdorf ankommen. Die Verteidigung von 
Hügel 214 hat begonnen. Kurz vor Mitternacht startet der Feind 
einen dreifachgegliederten Angriff auf den Hügel: 


Zwei der BTRs begannen, auf Bannons 
Panzer zu schießen. Bannon entschied, sie 
zuerst auszuschalten. Er ergriff die Vor- 
rangsteuerung und drehte den Turm nach 
links. 

“SCHÜTZE - HEAT - ZWEI BTR’S - LINKER 
BTRL*F 

“FEUER!” 

Die erste HEAT-Ladung fand ihr Ziel 
gerade unterhalb des kleinen Turms des 
BTR. Der Anprall und die internen Ex- 
plosionen ließen den BTR nach links und 
aus der Schlacht ausscheren... 

Kelp schaute gerade auf, als eine Silhou- 
ette aus dem Turm des T-72 auftauchte und 
nach rückwärts blickte. Der Turm begann 
sich zu drehen. 

“MIST! BEEILT EUCH ODER WIR SIND ALLE 
TOT!” schrie Kelp... 


Nach einem knapp gewonnenen Nachtkampf schafft es Team Yan- 
kee, den Angriff zurückzuschlagen. Als die Dämmerung des näch- 
sten Morges anbricht, werden sie von der Kompanie A der 78. 
technischen Infanterie abgelöst. Team Yankee ist nun die Prestige- 
Einheit des Bataillons. Nach einigen Tagen Ruhe hinter der Front 
wird Bannon davon informiert, daß sein Team einen Vorstoß der 
ganzen Brigade in Feindesgebiet anführen soll. Zu Anfang durch- 
querten sie ein umwaldetes Tal hinter der Stadt Issel in Richtung 
Korberg : 


Die plötzliche Entdeckung, daß er Seite 
an Seite mit einem feindlichen Panzer 
fuhr, ließ ihn erstarren. Es war das 


Gefühl von an seinem Bein herunterrin- 
nendem Urin, das Avery schlagartig aktiv 
werden ließ. 

Er begann, den Turm zu drehen und sein 
Feuer-Kommandos zu geben. “SCHÜTZE - 
KAMPFSICHT - PANZER!” Das Ziel war so nah 
und die thermische Sicht so ungenau, daß 
Tessman das Objekt in seinem Blickfeld 
nicht als Panzer erkannte...Avery feuer- 
te die Hauptkanone von seiner Vorrang- 
steuerung, ohne auch nur an sein Visier 
herunterzugehen. Der Rückschlag der 2ler 
Kanone und der Aufschlag aufs Ziel waren 
eins. Der T-55 scherte nach links weg und 
begann zu brennen. 


Nach einigen heftigen Kämpfen und Angriffen tief aus dem Wald 
heraus schafft es Team Yankee, bis zum Ende des Tals. Es wird klar, 
daß sie nur die führenden Elemente einer ganzen Panzerbrigade 
getroffen haben. Major Jordan und Brannon setzen sich zusammen 
und diskutieren, wie sie möglicherweise ihre Stellung halten kön- 
nen: 


Nachdem sie das Gebiet so gut es ging in 
Augenschein genommen hatten, diskutier- 
ten sie die verschiedenen Wege, auf denen 
der Feind kommen könnte. Beide stimmten 
darin überein, daß sie wahrscheinlich 
nicht noch einmal durch den Wald schlei- 
chen würden. Im Zweifel würden sie sicher 
versuchen, mit Gewalt durchzubrechen. 
Major Jordan war der Überzeugung, daß sie 
durch die Langen-Schlucht kommen wür- 
den... 


Das Problem ist, Sie werden Major Jordan nicht dabeihaben, um 
Ihnen zu helfen, über Ihre Strategie zu entscheiden. In Team 
Yankee, dem Computerspiel, werden Sie nie sicher sein, ob der 
Feind nach dem Buch spielt oder nicht. All die obigen Szenarien 
biiden das Spiel, das Sie zu meistern haben werden. Es gibt nur einen 
Weg, um herauszufinden, ob Sie dem gewachsen sind oder nicht... 
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Team Yankee - Das Computer-Spiel 1 


Schreibschutz 


Systemanforderungen 


« 3 1/2 oder 5 1/4 Zoll 
Diskettenlaufwerk 

 CGA, EGA, VGA oder 
Tandy 16-Farben 

e MS-DOS 2.0 oder höher 

« 550K oder mehr RAM 

° Optionale AdLib Karte 


Systemanforderungen 


e A500, A1000, A2000 


» 512K RAM 


« Kickstart 1.2 oder höher 


2 Kapitel 1: Start 


ANFERTIGUNG EINER SICHERHEITSKOPIE 


Machen Sie eine Kopie der Spieldiskette, bevor Sie mit dem Spiel 
beginnen. Bevor Sie eine Kopie machen, versichern Sie sich, daß die 
Spieldiskette schreibgeschützt ist, indem Sie entweder einen 
Schreibschutzstreifen auf die Diskette (5 1/4 Zoll Diskette) kleben 
oder den Schreibschutzschieber (3 1/2 Zoll Diskette) öffnen. Be- 
nutzen Sie Ihre Kopie, um zu spielen (und versichern Sie sich, daß 
diese nicht schreibgeschützt ist, da während des Spiels Informatio- 
nen auf die Diskette geschrieben werden). Benutzen Sie die Original- 
diskette nur dazu, weitere Kopien anzufertigen. Wenn Sie nicht 
sicher sind, wie man Disketten kopiert, lesen Sie dies bitte im Benut- 
zerhandbuch Ihres Computers nach. 


LADEN VON TEAM YANKEE 


IBM PC und Kompatible 

Legen Sie die Diskette mit dem Betriebssystem ein und warten Sie, 
bis das a> Zeichen erscheint. Das Spiel läuft besser, wenn Sie 
unnötige, mit dem System installierte Software auf ein Mindestmaß 
reduzieren. Legen Sie nun Ihre Kopie der Team Yankee Spiel- 
diskette ein, und tippen Sie TY gefolgt von einem Zeilenvorschub. 
Nach einigen Augenblicken beginnt die Ladesequenz. Wenn Sie 
diese zu irgendeiner Zeit überspringen wollen, drücken Sie einfach 
die Leertaste. Nachdem die Ladesequenz komplett ist, erscheint ein 
Karteibildschirm. Lesen Sie über das weitere Vorgehen in Kapitel 3 
nach. 


Commodore Amiga 

Das Spiel läuft besser, wenn Sie alle externen Diskettenlaufwerke 
und Peripheriegeräte vom Computer trennen und sich versichern, 
daß keine weitere Software gleichzeitig läuft. Schalten Sie Ihren 
Computer ein, und legen Sie Ihre Kopie der Team Yankee Spiel- 
diskette beim Workbench-Zeichen ein. (A1000 Benutzer sollten 
zuerst ihre Kickstart Diskette einlegen.) Nach einigen Augenblicken 
beginnt die Ladesequenz. Wenn Sie diese zu irgendeiner Zeit anhal- 
ten wollen, halten Sie die linke Maustaste gedrückt. Nachdem der 
Ladevorgang beendet ist, erscheint ein Karteibildschirm. Lesen Sie 
über das weitere Vorgehen in Kapitel 3 nach. 


Systemanforderungen 


« ST oder STE Computer 

» Ein- oder doppelseitiges 
Diskettenlaufwerk 

« 512K RAM 

« Farb-Bildschirm 


Atari ST 
Wenn Sie: 

vom Laufwerk A spielen wollen, legen Sie die Kopie der 
Spieldiskette in Laufwerk A und schalten Ihren ST ein, 

vom Laufwerk B spielen wollen, schalten Sie Ihren ST 
ohne eine Diskette in Laufwerk A ein. Wenn die Desktop-Oberflä- 
che erscheint, klicken Sie zweimal auf das Ikon des Laufwerks B. 
Suchen Sie die Datei LOADER.PRG und klicken Sie zweimal 
darauf. (Um die Ladesequenz zu vermeiden, können Sie stattdessen 
zweimal auf TY.TOS klicken.) 


BENUTZUNG VON FESTPLATTEN 


IBM PC und Kompatible 

Für Einzelheiten über Installation auf und Laden des Spiels von 
Festplatte, sehen Sie sich die Datei READ.ME auf der Spieldiskette 
an, die durch Eintippen von type a:read.me gelesen oder copy 
a:read.me prn: ausgedruckt werden kann. 


Commodore Amiga 

Für Einzelheiten über Festplatten-Installation sehen Sie sich die 
Datei Read.Me auf der Spieldiskette an. Um dies zu tun, starten Sie 
mit Ihrer normalen Workbench-Diskette . Dann legen Sie die Spiel- 
diskette ein und klicken zweimal auf das TY Disketten-Ikon und 
danach zweimal auf das Ikon mit dem Namen Read.Me. 


Atari ST 

Installation: Kreieren Sie einen Ordner auf Ihrer Festplatte (Sie 
können ihm einen beliebigen Namen geben) und öffnen Sie ein 
Fenster, das diesen neuen Ordner enthält. Legen Sie die Origi- 
nalspieldiskette in ein Laufwerk ein, und ziehen Sie das Disketten- 
Ikon in diesen neuen Ordner. Wenn Sie nur ein einseitiges 
Diskettenlaufwerk besitzen, sollten Sie den SIDEB Ordner nicht 
kopieren. 


Laden: Starten Sie Ihren ST und die Festplatte auf die übliche 
Weise. Öffnen Sie das Fenster, das den Ordner enthält, in den Sie die 
Team-Yankee-Diskette kopiert haben. Klicken Sie zweimal auf 
LOADER.PRG (vollständiges Spiel) oder auf TY.TOS (um die 
Ladesequenz zu umgehen). 
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Steuerung 
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Tean Yankee Zeiger 


ANMERKUNG 


Es gibt noch weitere IBM 
Tastatur-Abkürzungen. 
Sie sind in der Datei 
READ.ME aufgelistet, die 
sich auf der Spieldiskette 
befindet. 


STEUERUNG 


Auf dem IBM PC erfolgt die Spielsteuerung mitTastatur, analogem 
Joystick oder Microsoft-kompatibler Maus. Auf dem Atari ST und 
dem Commodore Amiga kann das Spiel sowohl mit der Maus als 
auch mit der Tastatur betrieben werden, die Bedienung mit der Maus 
wird empfohlen. In der folgenden Dokumentation sind die Sätze 
“Klicken Sie auf Ikon X” und “Drücken Sie Feuer mit dem Zeiger 
über Ikon X” synonym und bedeuten je nach Eingabeperipherie: 


[al Bringen Sie den Zeiger über Ikon X, und drücken Sie die 
Return-Taste. 

[bl Bringen Sie den Zeiger über Ikon X, und drücken Sie den 
Feuerknopf des Joysticks (nur IBM PC). 

[cl Bringen Sie Ihren Zeiger über Ikon X, und drücken Sie die 
linke Maustaste. 


Tastatur-Abkürzungen 
Verwenden Sie bestimmte Tastatur-Abkürzungen, um die Eingabe 
zu beschleunigen, besonders, wenn Sie keine Maus benutzen. 


Taste Aktion 

Fl oder 1 Wahl von Zug | 

F2 oder 2 Wahl von Zug 2 

F3 oder 3 Wahl von Zug 3 

F4 oder 4 Wahl von Zug 4 

F7 oder 7 Wahl der Kartensicht für den gewählten Zug 

F8 oder 8 Wahl von 3D-Sicht für den gewählten Zug 

F9 oder 9 Wahl der Status-Anzeige für den ausgewähl - 
ten Zug 


F10, FO oder 0 Umschalten zwischen Karten-, 3D-Sicht und 
Status-Anzeige für den gewählten Zug 

Escape Umschalten zwischen “Vier-Fenster-Modus” 
und “Vollschirm”-Sicht 

Undo (nur Atari ST) Spiel beenden 

Delete (nur Amiga) Spiel beenden 

Help Spiel pausieren 


6 Kapitel 2: Steuerung 


Der Start- Bildschirm 
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Ikon Autoren und 
Quellen 


ze 


Ikon Übungsspiel 


DER START-BILDSCHIRM 


Der erste Bildschirm des Spiels sieht aus wie ein offener Karteika- 
sten. Von hier aus kann auf alle Informationen über Ihre Leistungen 
zugegriffen werden. Bild 3.0 zeigt eine Darstellung dieses Bild- 
schirms. Auf der Vorderseite des Karteikastens befinden sich drei 
Ikons, die wie Etiketten aussehen. Das Ikon ganz links ist das Ikon 
Spiel beenden. Wenn Sie auf dieses Ikon klicken, werden Sie 
gefragt, ob Sie das Spiel wirklich beenden wollen oder nicht. Das 
mittlere Ikon ist das Ikon Autoren und Quellen, das Informationen 
über die Designer des Spiels gibt. Sie können hier auch die ge- 
wünschte Sprache für Ihr Spiel aussuchen, indem Sie auf das Sprach- 
en-Ikon im unteren Teil des Autoren- und Quellen-Fensters klicken. 
Das Ikon ganz rechts ist das Ikon Übungsspiel, das es erlaubt, ein 
Übungsszenario durchzuspielen. 


Choose a commander 
= Sannon : 


r „Ban a 

‚ mBre F Bannon EEE :: 
4 — PFE Bannon a 
mm. Bannor u 
4 —1 PFC Bannor | 
4_) PFC. Bannon *| ———— 
i i 


Bild 3.0 - Der Start-Bildschirm 


Dieses Szenario wird Sie mit der Kontrolle des Spiels bekanntma- 
chen, ohne daß Ihre taktische Erfahrung überstrapaziert wird. Es ist 
äußerst empfehlenswert, daß Sie dieses Szenario ausprobieren, 
bevor Sie sich auf das "richtige Spiel”einlassen. Wenn Sie üben 
möchten, blättern Sie weiter zum Kapitel 5, das den nächsten Teil des 
Spiels erklärt. Details über das Übungsszenario finden sich auch in 
Kapitel 10 - Wie man Team Yankee spielt. 


Kapitel 3: Der Start-Bildschirm 


Bitte tippen Sie 
einen Namen ein 


Aufforderung zur 
Eintragung 


Es gibt acht Ordner in dem Karteikasten, und jeder von ihnen kann 
Informationen über Ihre Taten enthalten. Wenn Sie das Spiel zum 
ersten Mal starten, haben Sie den Dienstgrad eines Gefreiten, und 
der Standardname auf der linken Seite jedes Reiters ist PFC. 
Bannon. Sean Bannon ist die Hauptfigur im Roman Team Yankee. 
Auf der rechten Seite jedes Reiters sehen Sie die Zeichen #1. Das 
heißt, daß Sie sich im ersten Szenario bzw. ’Kapitel’ des Spiels 
befinden. Das Spiel hat insgesamt fünf Kapitel. Sie müssen mit dem 
ersten beginnen und dürfen nur dann zum nächsten Kapitel fort- 
schreiten, wenn Sie im vorherigen siegreich waren. Wenn Sie das 
Spiel unter Ihrem eigenen Namen spielen wollen, müssen Sie sich 
als Spieler neu eintragen. Um dies zu tun, bringen Sie den Zeiger 
über einen der acht Reiter, und drücken Sie Feuer. Der entsprechen- 
de Ordner springt nun im Karteikasten hoch und präsentiert Ihnen 
seinen ganzen Inhalt. Siehe Bild 3.1 unten. 


x 


3 KILLS:0 LOSSES: 
CHAPTER:FIRSTBATTLE 


Be 
BuE 


PFC. Bannon 


EEE 


Bild 3.1 - Menü-Eintragung eines Spielers 


Sie können nun den Namen, den Sie benutzen wollen, in das Feld 
oben im Menü eintippen. Das Programm wird automatisch Ihre 
gesamten Kampf-Aufzeichnungen unter diesem Namen im Kartei- 
kasten ablegen. Unter Ihrem Namen sehen Sie Ihre ”Bilanz” unter 
KILLS und LOSSES. Diese gibt Ihnen Einzelheiten über die 
Anzahl feindlicher Fahrzeuge, die Sie außer Gefecht gesetzt haben, 
und die Anzahl eigener Fahrzeuge, die unter Ihrem Kommando 
verloren gegangen sind. In der Mitte der Karteikarte ist der Name 
des Szenarios oder ‘Kapitels’ spezifiziert, das geöffnet wird, wenn 
Sie mit dem Spiel fortfahren. Unten auf der Karteikarte sind drei 
Ikons. Wenn Sie das PLA Y-Ikon wählen, bevor ein Name eingege- 
ben wurde, taucht ein Dialogkasten auf, der Sie auffordert, Ihren 
Namen einzutragen. 


Das Ikon links ist das PLAY-Ikon, das Sie zum Befehlsausgabe- 
Bildschirm des ersten Szenarios bringt (wie in Kapitel 5 beschrie- 
ben), nachdem Sie erfolgreich die Fahrzeug-Identifizierungs-Prü- 
fung abgelegt haben, die in Kapitel 4 genauer erläutert wird. Es wird 
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Ihnen nicht erlaubt, zu spielen, bevor Sie nicht Ihren Spieler-Namen 
eingegeben haben. Dass CANCEL-Ikon läßt den gegenwärtigen 
Ordner wieder in den Karteikasten zurückfallen. Das RESET-Ikon 
löscht die gesamte Kampfinformation unter dem aktuellen Namen 
(falls Sie wünschen, Ihren gesamten Feldzug völlig neu zu starten). 


Sie können Informationen über bis zu acht verschiedene Kampag- 
nen in Ihrem Karteikasten speichern. Wir haben Ihnen das Leben 
leichter gemacht, indem wir alle Informationen am Ende jedes Sze- 
narios, das Sie erfolgreich bestehen, automatisch in die Kartei eintra- 
gen. Sie können zu jeder Zeit immer nur ein bestimmtes Szenario als 
eine der Personen aus Ihrer Kartei spielen. Wenn Sie in der ersten 
Auseinandersetzung erfolgreich sind, wird Ihr Szenario-Kapitel um 
1 erhöht, und Sie können im nächsten Szenario weitermachen. 


Es gibt fünf getrennte Kapitel in einer Team-Yankee-Kampagne. 
Wenn Sie eine Kampagne erfolgreich durchgespielt haben, werden 
Sie als Belohnung zum Unteroffizier befördert. Danach spielen Sie 
jedes der fünf Kapitel in Ihrem neuen, höheren Dienstgrad. Keine 
Angst, es wird bestimmt nicht einfacher! So wie Sie im Rang 
aufsteigen, steigen auch die Anforderungen an Ihre taktischen Fähig- 
keiten. Den höchsten Rang im Spiel (Hauptmann) erreichen Sie erst, 
wenn Sie insgesamt fünf Kampagnen erfolgreich abgeschlosssen 
haben. Sieg in Team Yankee ist nicht einfach! 


Kapitel 3: Der Start-Bildschirm 


PACBEEEREE Identifizierung 
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FAHRZEUG-IDENTIFIZIERUNG 


Wenn Sie das volle Spiel und nicht das Übungsszenario spielen 
wollen, werden Sie eine strenge Prüfung zur Fahrzeug-Identifizie- 
rung über sich ergehen lassen müssen, bevor Sie in die Nähe eines 
Panzers dürfen. Der Schirm zeigt Ihnen das Profil eines bestimmten 
Fahrzeugs, das Sie identifizieren müssen, indem Sie auf den korrek- 
ten Namen auf der rechten Bildschirmseite klicken. 


Es werden Ihnen drei Bildschirme mit Profilen von drei verschie- 
denen Fahrzeugen gezeigt, und Sie müssen alle korrekt identifi- 
zieren, um weiterspielen zu können. Siehe Bild 4.0. 


Please identify this vehicle Harxktritk 


Bild 4.0 - Fahrzeug-Identifizierungs-Bildschirm 


Im Durcheinander der Schlacht ist es unbedingt erforderlich, daß Sie 
auf einen Blick den Unterschied zwischen einem M113 und einem 
BMP-1 erkennen, denn wenn Sie den falschen zerstören, setzen Sie 
Männer außer Gefecht, die auf Ihrer eigenen Seite stehen! 


Wenn Sie die Sektion des Handbuchs über Fahrzeugtypen studieren 
(Kapitel 8), sollten Sie die Fahrzeug-Identifizierungs-Prüfung mit 
fliegenden Fahnen absolvieren! 


ANMERKUNG 

Der Fahrzeug-Identifizierungs-Bildschirm zeigt 10 verschiedene 
Ansichten des zu identifizierenden Fahrzeugs, zusammen mit einer 
sich drehenden Ansicht in der Mitte. 


Kapitel 4: Fahrzeug-Identifizierung 


TEAM 
'YANKEE 
KAPITEL 5 


Der Befehlsausgabe-Bildschirm 
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Ikon Gekreuzte 
Schwerter 


DER BEFEHLSAUSGABE-BILDSCHIRM 


Der Befehlausgabe-Bildschirm, wie er in Bild 5.0 gezeigt ist, präsen- 
tiert alle Informationen, die vom Nachrichtendienst für Ihr nächstes 
Szenario erhältlich sind. Er erlaubt es auch, Artillerie-Beschuß 
vorzubereiten, wo dies möglich ist. Der Name des kommenden Ge- 
fechts steht oben in der Mitte des Schirms. 


Im zentralen Teil des Schirms, auf der linken Seite, sehen Sie eine 
vollständige Karte des Schlachtfelds. Sie zeigt alle größeren Einzel- 
heiten, wie Wälder, Straßen, Flüsse und Dörfer. Sie zeigt auch die 
Stellung Ihrer Streitkräfte für den Beginn des Gefechts. 


is) _____FirstBate ____ [|| >| 


ar ‚Finge that lea Yankse — 
DS are Bent. Qelen 


Bild 5.0 - Der Befehls-Ausgabe-Bildschirm 


Jeder Zug von Team Yankee ist durch eine amerikanische Flagge 
dargestellt. Es gibt auch eine Planpause auf der Karte, die sich auf 
den Text des Auftrags bezieht. Rechts von der Karte ist ein No- 
tizbuch, das alle wichtigen Informationen enthält, die der 
Nachrichtendienst vor dem Gefecht liefern kann. Sie können durch 
dieses Notizbuch blättern, indem Sie auf die Pfeile oben oder unten 
auf der Seite klicken. Es hält Sie können dieses Notizbuch durchle- 
sen, so oft Sie wollen. Unter der Karte sehen Sie in einer LCD- 
Anzeige die Uhrzeit, zu der das Gefecht beginnt. 


Das Ikon Gekreuzte Schwerter bringt Sie in das Gefechtsszenario. 
Nachdem Sie darauf geklickt haben, werden Sie um Bestätigung 
gebeten, daß Sie wirklich in die Schlacht gehen wollen. Wir hoffen 
für Sie, daß Sie mehr als gut vorbereitet sind! 
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Ikon Notizbuch 


Ikon Auge 


Ikon Kanone 


Das Ikon Notizbuch aktiviert das Notizbuch wieder, nachdem Sie 
zwischenzeitlich ein anderes Ikon aktiviert hatten. Es enthält Ihren 
Auftrag vom Hauptquartier, der auf allen Informationen basiert, die 
vor Ihrem Gefecht erhältlich waren. 


Das Ikon Auge - oder Information - erlaubt Ihnen, weitere Informa- 
tionen aus der Karte zu ziehen. Wenn Sie im Informations-Modus 
sind und Ihren Zeiger über die Karte fahren, werden Sie feststellen, 
daß er seine Form ändert. Wenn Sie an irgendeinem Punkt klicken, 
taucht ein blinkender Kasten auf der Karte auf. Dieser Kasten er- 
scheint am nächstgelegenen Punkt, der relativ zu Ihrer Zeigerposi- 
tion von besonderem Interesse ist. 


Das Notizbuch wird nun die besondere Information über diese 
Position auf der Karte zeigen. Sie werden wichtige Tatsachen 
bezüglich Ihres Zuges und der lokalen Topographie herausfinden. 
Wenn Sie im Informations-Medus sind, können Sie sich außerdem 
alle Punkte von besonderem Interesse anschauen, indem Sie einfach 
auf- und abwärts durch das Notizbuch klicken. Wenn Sie zu einer 
neuen Seite übergehen, wird der neue Punkt, auf den sich die 
Information bezieht, auf der Karte blinken. 


Das Ikon Kanone erlaubt es , Artillerie-Sperrfeuer vor Beginn des 
Gefechts zu setzen. Während der Schlacht selbst haben Sie keinen 
Zugang zur Artillerie. Sie können eine Anzahl von getrennten 
Sperrfeuern mit HE (High Explosive), DPICM (Dual-Purpose 
Improved Conventional Munitions) und SMOKE Granaten kreie- 
ren. Siehe Bild 4.1. 


Die Verfügbarkeit der Artillerie hängt vom Szenario und von Ihrem 
Dienstgrad ab. Die genauen Einzelheiten jedes Sperrfeuers, das Sie 
für die Schlacht planen, können Sie auf den Planpausen ändern, die 
im Notizbuch auftauchen, sobald Sie auf das Ikon Kanone geklickt 
haben. Indem Sie auf je einen der beiden Pfeile in der Nähe des 
Timers auf der Planpause klicken, können Sie die Anfangszeit für 
ein bestimmtes Sperrfeuer setzen. Der Ort des Sperrfeuers wird 
durch blinkendes gelbes Quadrat auf der Karte gekennzeichnet. 

Dieser Ort kann geändert werden, indem man den Zeiger über die 
Karte bewegt und an der gewünschten Stelle klickt. Bei niedrigeren 
Dienstgraden ist die Artillerie entweder nicht verfügbar oder auf 
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einen nützlichen Wert voreingestellt ist. Weitere Information über 
die Verfügbarkeit der Artillerie lerhalten Sie im Begriffsverzeichnis 
am Ende des Handbuchs. 


prıcm| © Bas] [CD] 


Bild 5.1 - Die Artillerie-Planpause 
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Die Spiel- Bildschirme 
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Ikon Spiel beenden 


er 


Ikon Pause 


DIE SPIEL-BILDSCHIRME 


Team Yankee ist einzigartig, da das Spiel nicht nur dem Spieler die 
volle Kontrolle über jeden der vier Züge des Teams gibt, sondern 
auch die Aktionen aller vier Züge gleichzeitig darstellen kann.! Das 
heißt, daß Sie Zugang zu allen 16 Fahrzeugen des Teams haben, und 
daß Sie sich zum Fachmann entwickeln müssen, um alle von ihnen 
gleichzeitig zu handhaben. Da heißt es, den Überblick nicht zu 
verlieren! Sie können entweder den “Vier-Fenster-Modus” aufrufen 
(wie in Bild 6.0 gezeigt), in dem alle vier Züge auf einmal kontrolliert 
werden können, oder den “Vollschirm-Modus” (gezeigt in Bild 6.3), 
wo der Bildschirm lediglich einen Zug zeigt. 


Bild 6.0 - Quadrant-Modus Bildschirm 


Sie können sich außerdem je nach Wahl die Status-Anzeige jedes 
Zuges, die Karte oder eine simulierte 3D-Perspektive zeigen lassen. 
Unabhängig vom Bildschirm-Modus, den Sie während des Gefechts 
wählen, gibt es eine feste Informationsspalte auf der rechten Seite 
des Schirms. 


Direkt unter dem Logo von Team Yankee befindet sich eine weiße 
Flagge,das Ikon Spiel beende., Durch Anklicken können Sie das 
Gefecht abbrechen. Sie werden aufgefordert, diese Entscheidung zu 
bestätigen, bevor Sie das Spiel beenden können. Rechts befindet sich 
das Pause Ikon. Wir denken, daß Sie eine Pause wahrscheinlich 
manchmal gut vertragen können... 
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Zeitanzeige 


Stärke-Histogramme 


A 


Dienstgrad 


Ikon Sicht erweitern 


Ikon Landkarte 


si 


Ikon 3D-Perspektive 


> 


Ikon Status 


Darunter finden Sie die Zeitanzeige, die die Zeit in Stunden, Minuten 
und Sekunden angibt. Sie sollten ein Auge darauf haben, um fällige 
Artillerie-Angriffe oder eine etwaige Frist des Szenarios nicht zu 
vergessen. Unter der Zeitanzeige befinden sich zwei Stärke-Histo- 
gramme, mit der amerikanischen und der sowjetischen Flagge. (Wir 
möchten darauf hinweisen, daß sich diese Konstellation aus der 
Romanvorlage ergibt.) Sie zeigen die relative Stärke der beiden 
Seiten, berechnet nach Verlust- und Moralfaktoren. Ganz unten in 
dieser Spalte sehen Sie eine graphische Darstellung Ihres Dienstgra- 
des, die natürlich je nach erreichtem Rang wechselt. Am unteren 
Rand des Bildschirms befindet sich eine einzelne Textzeile, in der 
praktisch jede lebenswichtige Information gezeigt wird, z.B. kom- 
mende Artillerie-Angriffe, Verluste in Ihrem Team oder von Gegen- 
ern. 


QUADRANT-SICHT 


Wenn Sie zum ersten Mal das Spiel beginnen, sind Sie im “Vier- 
Fenster-Modus”, wo der Bildschirm in vier Sektionen aufgeteilt ist, 
von denen jede einem der vier Züge des Team Yankee entspricht. Die 
obere Reihe von Ikons in jedem Fenster erlaubt das Einstellen der 
Bildschirmmodi - siehe Bild 6.0. Das Ikon ganz links erweitert die 
Sicht auf den entsprechenden Zug so, daß sie den größten Teil des 
Bildschirms einnimmt. In diesem “Vollschirm-Modus” werden 
weitere Optionen geboten. Sie werden jedoch nicht in der Lage sein, 
die gesamte Aktion zu sehen. In der Mitte wird der Name des Zuges 
angezeigt. Rechts davon befinden sich drei Ikons. Das Ikon Land- 
karte verändert die Anzeige dahingehend, daß eine Landkarten- 
Aufsicht des Schlachtfelds gezeigt wird. Die 3D-Perspektive wech- 
selt zu einer dreidimensionalen Simulation des Schlachtfelds. Das 
Ikon Status läßt den Status-Bildschirm erscheinen. Das Ikon, das 
dem gegenwärtigen Sicht-Modus entspricht, ist gelb schattiert. 
Kapitel 2 erklärt in Einzelheiten, wie Sie diese Modi über die Tastatur 
ansprechen. 
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Ikon Rotation und 
Kompaß-Anzeige 


Maus-Abkürzungen 
Wenn der Spieler die 


RECHTE Maustaste 


drückt, während sich der 
Zeiger auf der 3D-Sicht be- 
findet, wird diese Sicht mit 
einer Geschwindigkeit ro- 


tieren, die von der Entfer- 
nung des Zeigers zur Mitte 
des Fensters abhängt. (Je 
weiter der Zeiger von der 
Mitte entfernt ist, desto 
schneller ist die Drehung.) 


Ikon H.E.A.T. 


Ikon SABOT 
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3D-Perspektive im Fenster 


Haben Sie für ein Fenster die 3D-Perspektive gewählt, dann sehen 
Sie darunter die folgenden Ikons: 


Zwei rote Pfeile, die ein Rotations-Ikon bilden, erlauben dem Spie- 
ler, die Sicht im oder entgegen dem Uhrzeigersinn bis 360° zu 
drehen. Dies ist äquivalent zur Drehung des Panzerturms - DIE 
RICHTUNG, IN DIE SIE FAHREN, WIRD DAMIT NICHT 
GEÄNDERT! Zwischen den zwei Rotations-Pfeilen liegt ein zwei- 
geteilter Kompaß: der obere (rote) Kompaß zeigt die Richtung, in die 
Sie sehen (Ausrichtung Panzerturm); der untere (grüne) Kompaß 
zeigt die Richtung des Fahrzeugs an. Wenn Sie auf den mittleren Teil 
des Kompasses klicken, wird Ihr Sichtbereich in die Richtung 
gedreht, in die Sie fahren. 


Zur Rechten des Kompasses finden sich fünf Ikons, die die verschie- 
denen Waffengattungen darstellen, die der Einheit zur Verfügung 
stehen. Klicken auf eins dieser Ikons entspricht einem Kommando an 
den Lader, eine bestimmte Waffe zu laden. Wenn die Ladung 
gewählt ist, rastet das Ikon ein (wie eine Drucktaste), und wenn 
geladen ist, leuchtet das Ikon auf. Sie hören dazu auch noch einen 
Signalton, wenn eine Waffe fertig zum Feuern ist. Die Waffen- 
Ladezeiten entsprechen genau den Zeiten, die ein Fahrzeug in der 
Schlacht braucht, um nachzuladen. (Weitere Einzelheitensiehe Ka- 
pitel 8.) Sobald eine Waffe geladen ist, wird der Zeiger zu einem 
Visier, wenn er über die 3D-Perspektive bewegt wird. Klicken auf 
einen bestimmten Punkt in der Landschaft führt dazu, daß die Waffe 
auf diesen Punkt gerichtet wird (mit einigen vorherbestimmten Un- 
genauigkeits-Faktoren). Die fünf vorhandenen Waffengattungen 
sind von rechts nach links: 


HEAT - eine hochexplosive Panzerabwehr-Ladung (siehe Be- 
griffsverzeichnis ); 


SABOT - eine Panzerung durchbrechende Tungsten-Granate (siehe 
Begriffsverzeichnis); 


TOW - eine weitreichende Panzerabwehr-Rakete (siehe Begriffs- 
verzeichnis. Denken Sie besonders daran, daß diese nur abgeschos- 
sen werden kann, wenn Ihr Fahrzeug STILLSTEHT); 
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Ikon Zoom 
Verkleinern 


SMOKE - eine Rauchgranate, die die Sicht vernebelt (siehe Be- 
griffsverzeichnis); 


MASCHINENGEWEHR - steht dem Spieler immer zur 
Verfügung und hat eine ‘unbegrenzte’ Zahl Munitionsstreifen 
(siehe Begriffsverzeichnis). 


Die meisten Züge werden nicht alle Waffentypen zur Verfügung 
haben (z.B. trägt der MI-Panzer keine TOW Raketen). Wenn eine 
Waffe nicht verfügbar ist, wird das entsprechende Ikon nicht ange- 
zeigt. 


Wenn der Zug keine Munition eines bestimmten Typs geladen hat, 
dann gibt es eine Verzögerung, bevor die Waffengattung einsatzbe- 
reit ist, die den Nachladezeiten dieser Waffen entspricht. 


Die Wirkungsweise aller Bildschirme ist “nicht-modal”. Das be- 
deutet, daß Sie z.B., während Sie in einem Zug auf das Laden der 
Waffen warten, mit jedem anderen Zug machen können, was Sie 
wollen. 


KARTEN-FENSTER 


Im Karten-Fenster (siehe Bild 6.1)kann manBewegungen und For- 
mationen jedes Zuges ändern. Die gesamte Karte kann auf einmal 
überblickt werden. Sie können auch in jeden beliebigen Teil der 
Karte zoomen, indem Sie die Ikons rechts der Karte benutzen. Alle 
Hauptmerkmale des Schlachtfelds sind auf der Karte angezeigt - 
Straßen sind hellgrau, Flüsse blau, Wälder sind grün schattierte 
Klumpen, und Gebäude sind als rote und weiße Kästchen gekenn- 
zeichnet. 


Es gibt zwei Zoom Ikons, die durch Vergrößerungsgläser dar- 
gestellt werden. Klicken auf das obere Zoom-Ikon vergrößert die 
Auflösung der Karte. Klicken auf das untere Zoom-Ikon verringert 
die Auflösung. Es gibt sieben Vergrößerungsstufen. In der kleinsten 
Stufe wird die gesamte Größe des Schlachtfelds - 4 Meilen in der 
Breite - gezeigt. In der größten Vergrößerung beträgt der Ausschnitt 
der Karte 0,2 Meilen. 
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Der Kartenausschnitt in Meilen wird zwischen den beiden Zoom- 
Ikons angezeigt. Wenn Sie eine Maus haben und einen Kartenaus- 
schnitt gewählt haben, können Sie die Karte in jede Richtung 
scrollen, indem Sie den Zeiger über die Karte führen und die rechte 


Kartenausschnitts-Anzeige Maustaste drücken. Die Karte scrollt dann mit relativer Geschwin- 


MPH[_5] 
Der Schieberegler 


Ikon ETA 


digkeit und Richtung zur Position des Zeigers von der Mitte der 
Karte. 


Bild 6.1 - Der Karten-Quadranten-Schirm 


Um Ihren Zug bewegen zu können, müssen Sie Angaben über den 
Bestimmungsort und die Geschwindigkeit des Zuges machen. Pla- 
zieren Sie den Zeiger über der Karte auf den gewünschten Ort, zu 
dem Sie sich hinbewegen wollen, und drücken Sie Feuer. Ein 
Fadenkreuz bleibt auf dem Bildschirm zu sehen, das den Endpunkt 
der gegenwärtigen Bewegung anzeigt. Nun gehen Sie zum Schiebe- 
regler und setzen Sie die gewünschte Geschwindigkeit. Sie können 
dies tun, indem Sie auf die Pfeile oben oder unten am Schieberegler 
klicken, um die Geschwindigkeit des Zuges zu erhöhen bzw. zu ver- 
mindern, oder indem Sie an der Stelle des Schiebereglers klicken, an 
der Sie den Regler hinhaben möchten. Die aktuelle Geschwindigkeit 
wird in Meilen pro Stunde unter dem unteren Pfeil des Schiebere- 
glers angezeigt. 


Die erwartete Ankunftszeit (expected time of arrival, ETA) am 
Zielort wird oben auf der rechten Seite des Karten-Fensters ange- 
zeigt. Vergessen Sie nicht, daß jeder Zug zu jeder Zeit immer nur 
einen Zielort haben kann. 


22 Kapitel 6: Die Spiel-Bildschirme 


Ikon Status 


Dieser Zielort kann jedoch jederzeit gewechselt werden, unabhän- 
gig davon, ob der Zug seinen Bestimmungsort erreicht hat oder 
nicht. Die Höchstgeschwindigkeit jedes Ihrer Fahrzeuge beträgt 
maximal 50 Meilen pro Stunde. Die Geschwindigkeit, die Sie 
tatsächlich erreichen können, hängt von der Beschaffenheit des Ter- 
rains ab, das Sie gerade durchqueren. Das schnellste Terrain ist die 
Straße, gefolgt von querfeldein, dann Wald, danach Fluß, der am 
langsamsten zu durchqueren ist. Wenn Sie so schnell wie möglich 
vorwärts kommen wollen, versuchen Sie am besten, eine geeignete 
Straße zu finden. 


STATUS-FENSTER 


Das Status-Fenster (siehe Bild 6.2) wird durch Klicken auf das 
Status-Ikon aufgerufen. Jedes der vier Fahrzeuge jeder Einheit wird 
dann auf diesem “Status-Bildschirm” angezeigt. (Sie werden jetzt 
ja in der Lage sein, die Profile aller Ihrer Fahrzeuge zu erkennen und 
zu identifizieren!) Rechts von jedem Fahrzeug befinden sich zwei 
Balken. Die Länge des oberen Balkens zeigt die Moral der Insassen 
des Fahrzeugs an. Die Moral wird besser, wenn das Fahrzeug einen 
Treffer auf einen feindlichen Panzer landet, und veschlechtert sich, 
wenn auf den Zug geschossen wird oder Ihre Seite Verluste erleidet. 


Bild 6.2 - Der Status-Quadrant-Bildschirm 


Der untere Balken zeigt die Effizienz des Fahrzeugs und seines 
Personals an. Die Effizienz nimmt ab, wenn das Fahrzeug durch 
feindliches Feuer Schaden genommen hat. 
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Ikon Sicht erweitern 


Die Werte für Moral und Effizienz beeinflussen die Fähigkeit Ihres 
Zuges, den Feind genau und schnell zu schlagen, wenn ein Kom- 
mando zum Abschießen einer Waffe gegeben wird. Wenn ein 
Fahrzeug Totalschaden erlitten hat, wird es auf dem Status- 
Bildschirm rot. Dieses Fahrzeug wird zurückgelassen, wenn der Zug 
sich weiterbewegt.Wenn alle Fahrzeuge eines Zuges außer Gefecht 
sind, dann wird dieser ganze Zug ineffektiv, und es wird bleibend ein 
roter Status-Bildschirm gezeigt. 


VOLL-BILDSCHIRM-MODUS 


Sie können Ihre Sicht auf einen einzelnen Zug konzentrieren, indem 
Sie auf das obere linke Ikon irgendeines Fensters klicken. Dies bringt 
Sie in den “Voll-Bildschirm-Modus” für den entsprechenden Zug 
(siehe Bild 6.3). Die oberste Reihe von Ikons ist in diesem Modus 
identisch mit denen im Vier-Fenster-Modus. Der einzige Unter- 
schied, den Sie feststellen werden, ist, daß alle Züge genannt sind und 
derjenige, der gerade in Sicht ist, gelb hervorgehoben wird. Wenn 
Sie auf irgendeinen Zugnamen klicken, wechselt der Schirm zu einer 
Voll-Bildschirm-Sicht des neu gewählten Zuges. Das Programm hat 
gespeichert, welcher Modus für den entsprechenden Zug zuletzt an- 
gezeigt wurde, und genau dieser wird für den Zug im Voll-Bild- 
schirm-Modus gezeigt. 


Bild 6.3 - Voll-Bildschirm-Modus 
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3D-PERSPEKTIVE IM VOLL-BILDSCHIRM 


Dieser Sicht-Typ ist identisch mit der 3D-Perspektive im Fenster, 
nur daß er größer ist und einige zusätzliche Optionen enthält. Das 
Bedienungsfeld unter der Ansicht hat die folgenden Ikons: 


Motoren-Rauch. Klicken auf dieses Ikon läßt Ihren Zug Motoren- 
Rauch erzeugen. Dies wird sich als äußerst hilfreich erweisen, wenn 
Sie in die Enge getrieben sind. 


Infrarot- (oder thermische) Sicht. Dies System ist lebenswichtig, 
um zu sehen, was geschieht, wenn es dunkel ist oder die feindlichen 
Streitkräfte in Rauch gehüllt sind. Alles, was Hitze erzeugt, kann mit 
damit sichtbar gemacht werden - Sie werden sich schnell daran ge- 
wöhnen, Fahrzeuge anhand ihres thermischen Bilds zu identifizie- 
ren. Diese Option ist sehr nützlich, um Fahrzeuge zu identifizieren, 
die sich an Waldrändern getarnt haben. Entgegen der Volksmeinung 
sind in einem modernen Panzer erzeugte thermische Bilder grün und 
nicht rot. 


Rotations-Ikon und Kompaß-Anzeige. Diese funktionieren auf 
dieselbe Weise wie im Vier-Fenster-Modus, und die Maus-Abkür- 
zung ist auch hier wirksam. 


Zoom. Wenn auf dieses Ikon geklickt wird, wird der mittlere 
Bereich des Bildschirms 10-fach vergrößert. Zoom ist notwendig, 
um Fahrzeuge auszumachen, die mehr als 500 Meter entfernt sind. 
Da die Reichweite einiger Ihrer (und des Feindes) Waffen mehr als 
2 km beträgt, kann die Benutzung der Zoom-Option Ihr Leben 
retten. Denken Sie daran, daß im Zoom-Modus Ihre Rotations-Ge- 
schwindigkeit langsamer ist als bei normaler Sichtweise. 


Waffen. Diese Ikons funktionieren genau wie die Waffen-Ikons im 
Vier-Fenster-Modus. Der einzige Unterschied ist, daß die Anzahl 
verbleibender Raketen für jeden Typ unter jedem Ikon angezeigt 
wird. Falls Sie 100 oder mehr Exemplare einer bestimmten Waffe 
haben, ist die angezeigte Zahl 99. 


Laser-Entfernungsmesser. Unterhalb der Waffen-Anzeigen fin- 
den Sie den Laser-Entfernungsmesser, der rot aufleuchtet, wenn er 
in Gebrauch ist. Der Entfernungsmesser positioniert sich fest auf ein 
reflektierendes Ziel (wie z.B. ein gepanzertensFahrzeug), wenn sich 
der Feuer-Zeiger direkt über dem Objekt befindet. Sie merken, daß 
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Ikon Scrollen 


Ikon Unmittelbarer Halt 


Ikon Enge Formation 


das System fest positioniert ist, wenn der Zeiger seine Form wechselt 
und zu einem Rechteck wird. Der Entfernungsmesser wird jedoch 
nicht dauernd auf einem bewegten Objekt positioniert bleiben - er ist 
am leichtesten auf ein stehendes Ziel anzusetzen, wenn Sie selbst 
auch stehen. Denken Sie jedoch daran, daß stillstehende Fahrzeuge 
ein leichteres Ziel für Ihre Feinde abgeben, falls diese Sie ausge- 
macht haben. Obwohl die Verwendung des Entfernungsmessers Ihre 
Schießgenauigkeit erhöht, ist er keine Garantie für eine 100prozent- 
ige Trefferrate. Klicken auf dieses Ikon schaltet den Entfernungs- 
messer ein und aus. 


KARTEN IM VOLL-BILDSCHIRM 


Die Voll-Bildschirm-Karte für eine bestimmte Einheit bietet alle 
Möglichkeiten der Fenster-Karte und einige zusätzliche Optionen. 
Auf der Karte selbst sehen Sie, daß die Flaggen jedes Team-Yankee- 
Zuges eine Zahl neben sich haben. Die Zahl gibt die Zug-Nummer 
der entsprechenden Einheit an. Extra-Ikons rechts der Karte haben 
folgende Funktionen: 


Scroll-Ikon. Mit den vier Pfeilen unterhalb der ETA-Anzeige kön- 
nen Sie Ihre Karte in allen vier Richtungen scrollen. Wenn Sie auf die 
Fläche im Zentrum der Pfeile klicken, richtet sich die Karte automa- 
tisch mittig auf Stellung Ihres Zuges ein. 


Ikon Unmittelbarer Halt. Dieses rote Ikon, links unten unterhalb 
des Geschwindigkeitsreglers, läßt Ihren Zug zu einem unmittelbaren 
Halt kommen. 


Ikon Weite Formation. Klicken auf dieses Ikon erhöht den Abstand 
zwischen den Fahrzeugen Ihres Zuges auf 100 Meter. Möglicher- 
weise würden Sie z.B. die Abstände Ihrer Formation vergrößern 
wollen, wenn Sie in Kolonne durch eine enge Schlucht fahren. Wenn 
Sie ausgemacht werden, während Sie die Schlucht durchqueren, 
haben Sie mehr Zeit zum Reagieren. 


Ikon Enge Formation. Verringert den Abstand zwischen den 
Fahrzeugen Ihres Zuges auf 50 Meter. 


Die unteren sechs Ikons der vertikalen Spalte an der linken Seite des 
Bildschirms erlauben, den Formations-Typ der Fahrzeuge Ihres 
Zuges zu wechseln: 
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Ikon 
In-Reihe-Formation 


Ikon 
Kolonnen-Formation 


Ikon Rechte Staffel 


Ikon Linke Staffel 


Ikon Keil-Formation 


Ikon V-Formation 


In-Reihe - plaziert Ihre Fahrzeuge nebeneinander in Fahrtrichtung. 
Kolonne - plaziert Ihre Fahrzeuge hintereinander in Fahrtrichtung. 
Rechte Staffel - plaziert Ihre Fahrzeuge in eine links-rechts-Diago- 


nale in Fahrtrichtung. 


Linke Staffel - plaziert Ihre Fahrzeuge in eine rechts-links-Diago- 
nale in Fahrtrichtung. 


Keil-For mation - plaziert Ihre Fahrzeuge in Keilformation. 


V-For mation. - plaziert Ihre Fahrzeuge in V-förmiger Formation. 


STATUS-ANZEIGE IM VOLL-BILDSCHIRM 


Wie in der Fenster-Status-Anzeige werden Moral und Effizienz 
jedes Fahrzeugs im Zug angezeigt. Die zusätzliche Information, die 
der Voll-Bildschirm bietet, ist die Anzeige der Anzahl von Waffen 
jeder Waffengattung, die jedem Fahrzeug verbleiben. Alle Fahrzeu- 
ge im Team Yankee haben eine ‘unbegrenzte’ Anzahl an Maschi- 
nengewehr-Gurten. Besonderer Schaden an irgendeinem Fahrzeug 
wird rot dargestellt. Siehe Bild 6.4. 


Bild 6.4 - Status-Anzeige im Voll-Bildschirm 
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DIE EINSATZNACHBESPRECHUNG 


Ein Szenario, in das Sie verwickelt sind, kann aus einer Reihe von 
Gründen enden. Sie könnten gewonnen haben, weil Sie eine ge- 
wünschte Angriffs-Stellung erreicht, eine Verteidigungs-Stellung 
lange genug gehalten oder die Mehrzahl der feindlichen Streitkräfte 
zerstört haben. Sie könnten verloren haben, weil Sie die gewünschte 
Angriffs-Stellung nicht erreicht, eine Verteidigungs-Stellung nicht 
lange genug gehalten oder zu viele Fahrzeuge des Team Yankee 
verloren haben. Die Kriterien für Sieg und Niederlage ändern sich 
mit Ihrem Dienstgrad, so daß sie immer besser spielen müssen, wenn 
Sie im Rang aufsteigen. 


Wenn das Ende des Szenarios erreicht ist, wird Ihnen der Ausgang 
in der Textzeile unten auf dem Spiel-Bildschirm mitgeteilt. Sie 
haben dann die Wahl, auf diese Zeile zu klicken, um den Ein- 
satznachbesprechungs-Bildschirm zu sehen, oder das Spiel zu ver- 
lassen, indem Sie das Ikon der weißen Flagge benutzen. Wir haben 
diese Wahl vorgesehen für den Fall, daß Sie ein Szenario GEWON- 
NEN haben, aber unter Verlust so vieler Fahrzeuge, daß Sie es lieber 
noch einmal versuchen möchten. Denken Sie daran: Wenn Sie ein 
Szenario gewinnen und es beenden, indem Sie zum Einsatznachbe- 
sprechungs-Bildschirm übergehen, wird Ihre gesamte Spielinforma- 
tion für den Start des nächsten Szenarios auf die Diskette 
geschrieben. Sie könnten den Status jedes Zuges noch einmal kon- 
trollieren wollen, bevor Sie diese Entscheidung treffen. Wenn Sie 
hingegen das Szenario verloren haben, müssen Sie es sowieso noch 
einmal spielen. Dann werden keine Informationen auf Ihre Spieldis- 
kette geschrieben. 


Wenn Sie den Einsatznachbesprechungs-Bildschirm aktivieren, 
erhalten Sie eine Zusammenfassung, über das, was Sie erreicht 
haben. Sobald Sie die Kommentare auf diesem Schirm zur Kenntnis 
genommen haben, drücken Sie auf Feuer, um zum Kartei-Bild- 
schirm am Anfang zurückzukehren. 


Kapitel 7: Die Einsatznachbesprechung 
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M-1 Abrams 
Hauptgefechtspanzer 


Spezifikationen 


Besatzung 4 
Gewicht (Tonnen) 54,5 
Volle Länge (cm) 977 
Motortyp Turbine 
Straßen-Reichweite 498 
Höchstgeschwindigkeit (km/h) 72,4 
Höchstgeschwindigkeit 

im Gelände 

Frontale Panzerung (mm) 
Hauptkanone 

Kaliber (mm) 

Effektive Reichweite (m) 

Schußfolge (Ladung/min) 
Gesamt-Ladungen 

HEAT-Ladungen 

SABOT-Ladungen 

TOW-Ladungen 
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FAHRZEUGTYPEN - Team Yankee 


Der M-1 Abrams ist der schnellste und bestgeschützte Hauptgefecht- 
spanzer. Seine 105mm-Kanone ist ausgesprochen wirksam, und 
obwohl er nicht die Geschoßgeschwindigkeit der hyperschnellen 
125mm-Kanonen mit glattem Lauf feindlicher Panzer erreicht, bil- 
den seine fortgeschrittene Munition und sein sehr effektiver Balli- 
stik-Computer eine Verbindung vergleichbarer oder höherer Lei- 
stung. 


Neue SABOT-Munition (siehe Begriffsverzeichnis) hat letzthin 
seine Wirksamkeit vergrößert. Thermische Visiere, die dem Ka- 
nonier bessere Sicht bei Rauch und Dunkelheit erlauben, geben dem 
Fahrzeug einen Vorteil seinen Gegnern gegenüber. 


Der M-1 benutzt ‘Chobham’ Schicht-Panzerung, die aus einer dik- 
keren äußeren Schicht aus hartem Stahl besteht, mit inneren Schich- 
ten aus anderen Metallen und Keramik. Dieser Panzerungs-Typ ab- 
sorbiert die heißen Gase von HEAT-Munition sehr wirkungsvoll. 
Die Kosten für einen M-1 Panzer liegen bei ca. $2.500.000. 


Bild 8.0 - M-1 Hauptgefechtspanzer 
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M-113 Gepanzerter 
Truppentransporter 


Spezifikationen 


Besatzung (+ Mannschaft) 
Gewicht (Tonnen) 

Volle Länge (cm) 

Motortyp 

Straßen-Reichweite 
Höchstgeschwindigkeit (km/h) 
Höchstgeschwindigkeit 

im Wasser 

Frontale Panzerung (mm) 


2 (+11) 
11,2 
486 
Diesel 
321 
64,4 


5,8 
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Hauptkanone Maschinengewehr 


Kaliber (mm) 

Effektive Reichweite (m) 
Schußfolge (Ladung/min) 
Gesamt-Ladungen 


HEAT-Ladungen 
SABOT-Ladungen 
TOW-Ladungen 


500 
N/A 
1200 
nein 
nein 
nein 


FAHRZEUGTYPEN - Team Yankee 


Der M113 ist der gepanzerte Truppentransporter der U.S. Armee. 
Er wurde gebaut,'um einen leichten, gepanzerten Truppentranspor- 
ter für Panzer- und Infanterie-Einheiten zu schaffen, der zu amphi- 
bischen und Luftlande-Operationen fähig war, mit verbesserter 
Querfeldein-Mobilität und Anpassung an verschiedenartige Funk- 
tionen’. 


Der durchgehend geschweißte Aluminium-Rumpf schützt die 
Besatzung vor dem Beschuß mit kleinen Waffen und vor Bomben- 
splittern. Das Fahrzeug ist voll amphibisch und wird im Wasser von 
seinen Ketten angetrieben. Erfolgreiche Adaptierungen sind u.a. die 
M163 Vulcan (selbstfahrende Flugabwehr-Kanonen), der M577 
(Kommando-Posten) und das M901 (verbessertes TOW Fahrzeug). 


Der M-113 wird nun durch das M-2-Bradley Infanterie-Kampffahr- 
zeug ersetzt, doch die langsame Lieferungsrate bedeutet, daß viele 
technische US-Einheiten den M-113 bis in die 90er Jahre hinein be- 
nutzen werden. 


Bild 8.1 - M-113 Gepanzerter Truppentransporter 
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M-2 Bradley 
Infanterie 
Kampffahrzeug 


Spezifikationen 


Besatzung (+Mannschaft) 
Gewicht (Tonnen) 

Volle Länge (cm) 
Motortyp 
Straßen-Reichweite 
Höchstgeschwindigkeit (km/h) 
Höchstgeschwindigkeit 

im Wasser 

Frontale Panzerung (mm) 
Hauptkanone 

Kaliber (mm) 

Effektive Reichweite (m) 
Schußfolge (Ladung/min) 
Gesamt-Ladungen 
HEAT-Ladungen 
SABOT-Ladungen 
TOW-Ladungen 


3 (+6) 
22,7 


FAHRZEUGTYPEN - Team Yankee 


Der Bradley ist ein vernünftig geschützter Infanterie-Transporter 
und ist äußerst mobil und gut bewaffnet. Der Rumpf des M-2 besteht 
aus durchgehend geschweißter Aluminiumpanzerung mit zusätzli- 
chen Schichten, die an Front, Seiten und Hinterteil angebracht sind. 
Er ist voll amphibisch und wird im Wasser von seinen Ketten 
angetrieben. 


Bis 1987 sind der US Armee aus einem Bestellumfang von nahezu 
7000 Fahrzeugen nur 3000 Bradleys geliefert worden . Der M-2 ist 
wegen seiner hohen Kosten und langsamen Auslieferung unter be- 
trächtlichen Beschuß geraten. Kritiker meinen auch, daß sein 
schlechterer Panzerungsschutz seine Fähigkeit mindern wird, mit 
dem M-1 Panzer zu operieren. Es werden jedoch Anstrengungen un- 
ternommen, Bataillons-Aufklärungszüge mit Bradleys auszurüsten, 
und dies ist der Fall im Roman Team Yankee.Der M-2 hat zusätzli- 
che Schießscharten seitwärts und hinten und kann eine volle 
Schützenmannschaft tragen. Es ist wert, bemerkt zu werden, daß die 
TOW-Raketen des M-2 nur abgeschossen werden können, wenn sich 
das Fahrzeug im Stillstand befindet. 


Bild 8.2 - M-2 Bradley Infanterie Kampffahrzeug 
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M-901 Verbessertes 
TOW Fahrzeug 
(ITV) 


Spezifikationen 


Besatzung 

Gewicht (Tonnen) 
Volle Länge (cm) 
Motortyp 
Straßen-Reichweite 
Höchstgeschwindigkeit (km/h) 
Höchstgeschwindigkeit 

im Gelände 

Frontale Panzerung (mm) 
Hauptkanone 

Kaliber (mm) 

Schußfolge (Ladung/min) 
Gesamt-Ladungen 

HEAT-Ladungen 

SABOT-Ladungen 

TOW-Ladungen 2+10 
Effektive Reichweite TOW (m) 4000 


Diesel 


FAHRZEUGTYPEN - Team Yankee 


Dies ist eine Variante des M-113, die den gepanzerten TOW- 
Raketenwerfer ‘Hammerkopf’ in einer Überkopf-Lafette trägt. 


Die Raketenwerfer-Einheit enthält TOW Zwillings-Werferrohre, 
mit weiteren 10 TOW Raketen, die im Rumpf mitgeführt werden. 
Dies gibt dem IFV die Möglichkeit, mit dem ganzen Fahrzeug in 
Deckung zu parken und nur den Werfer zu exponieren. Der Werfer 
kann auch vom Innern des Fahrzeugs nachgeladen werden. 


Ein gravierender Nachteil ist, daß der gepanzerte TOW 
Raketenwerfer und die im Innern mitgeführte Munition das Chassis 
weit überladen und so seine Mobilität bedeutend eingeschränkt 
haben. Denken Sie auch daran, daß eine TOW-Rakete nur von 
einem stillstehenden Fahrzeug aus abgeschossen werden kann. 


Der ITV ist der Standard-Panzerabwehr-Raketentransporter der 
U.S. Armee, er wurde zuerst 1979 in Dienst gestellt. 


Bild 8.3 - M-901 Verbessertes TOW Fahrzeug (ITV) 
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FAHRZEUGTYPEN - Feindliche Armeen 


T-62 Der T-62 ist der erste größere Panzer mit einer Kanone mit glattem 
Hauptgefechts- Lauf. 
panzer 


Er hatte beträchtliche Einschränkungen aufgrund von fehlerhafter 
Ingenieurplanung, z.B. konnte Nachladen nur mit bestimmtem 
Turmwinkel und Laufanhebung erfolgen. 


Der T-62 ist nun durch modernere Typen ersetzt worden, wie z.B. 
durch den T-72. Er ist jedoch immer noch in der zweiten Linie zu 
finden. 


Spezifikationen 


Besatzung 

Gewicht (Tonnen) 

Volle Länge (cm) 
Motortyp 
Straßen-Reichweite 
Höchstgeschwindigkeit (km/h) 
Höchstgeschwindigkeit 
im Gelände 

Frontale Panzerung (mm) 
Hauptkanone 

Kaliber (mm) 

Schußfolge (Ladung/min) 
Effektive Reichweite 
Gesamt-Ladungen 
HEAT-Ladungen 
SABOT-Ladungen 
Panzerabwehr-Ladungen 


Bild 8.4 - T-62 Hauptgefechtspanzer 
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FAHRZEUGTYPEN - Feindliche Armeen 


T-72 Der T-72 ist einer von mehreren modernen Panzern, mit denen die 
Hauptgefechts- feindliche Armee ausgerüstet ist. 
panzer 


Er ist eine logische Weiterentwicklung des T-62 mit einer größeren 
Kanone, verbessertem Schuß-Kontrollsystem, besserer Panzerung 
und einer stärkeren Motorisierung. Die merkwürdigen Zylinder auf 
der Hinterseite des T-72 sind Kraftstofftanks für weite Entfer- 
nungen. 


In den späten 80er Jahren wurde ein neues Modell gesichtet, das eine 
hervorstehende Turmvorderseite hatte und umgangssprachlich als 
‘Super Dolly Parton’ bekannt wurde. 


Spezifikationen 


Besatzung 3 


Gewicht (Tonnen) 41 
Volle Länge (cm) 953 
Motortyp Diesel 
Straßen-Reichweite 450 
Höchstgeschwindigkeit (km/h) 70 
Höchstgeschwindigkeit 

im Gelände N/A 
Frontale Panzerung (mm) 250 
Hauptkanone Glatt 
Kaliber (mm) 125 
Schußfolge (Ladung/min) 6-8 
Effektive Reichweite (m) 2000 
Gesamt-Ladungen 39 
HEAT-Ladungen ja 
SABOT-Ladungen ja 


Panzerabwehr-Ladungen 


Bild 8.5 - T-72 Hauptgefechtspanzer 
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FAHRZEUGTYPEN - Feindliche Armeen 


BMP-2 Infanterie BMP ist eine Abkürzung für Bronevaya Maschina Piekhota, oder 
Kampffahrzeug Gepanzertes Fahrzeug, Infanterie”. 
Der BMP-1 war das erste Infanterie Kampffahrzeug in der Welt, das 
mit einer Kanone und Panzerabwehr-Waffen ausgerüstet war und so 
der Schützenmannschaft die Fähigkeit gab, Gefechte mit feindlichen 
Panzerfahrzeugen über größere Entfernungen zu führen (und das mit 
einer echten Aussicht auf Erfolg). 


Der neu-eingeführte BMP-2 ist eine verbesserte Version mit einem 
größeren Turm, der eine 30mm-Auto-Kanone trägt und der AT-5 
‘Spandrel’? Panzerabwehr-Rakete. 


Spezifikationen 
Besatzung (+Mannschaft) 3 (+6) 
Gewicht (Tonnen) 14,5 
Volle Länge (cm) 674 
Motortyp Diesel 
Straßen-Reichweite 500 
Höchstgeschwindigkeit (km/h) 70 
Höchstgeschwindigkeit 

im Gelände N/A 
Frontale Panzerung (mm) 19 
Hauptkanone Auto-Kanone 
Kaliber (mm) 30 
Effektive Reichweite (m) 1000 
Schußfolge (Ladung/min) N/A 
Gesamt-Ladungen 40 
HEAT-Ladungen nein 
SABOT-Ladungen nein 
Panzerabwehr-Ladungen ja 
Panzerabwehr-Reichweite (m) 4000 


Bild 8.6 - BMP-2 Infanterie Kampffahrzeug 
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FAHRZEUGTYPEN - Feindliche Armeen 


BTR-60 Der BTR-60 ist ein gepanzerter, auf Rädern fahrender Truppen- 
transporter, mit dem feindliche motorisierte Schützeneinheiten 
ausgerüstet sind. 


Gepanzerter 
Truppentransporter 


Der Vorteil eines Radfahrzeuges sind höhere Straßengeschwin- 
digkeit, geringere Herstellungskosten,genereller Zuwachs an 
mechanischer Zuverlässigkeit und Wartungserleichterungen. 


Der Hauptnachteil ist, daß ein Radfahrzeug mehr Geschwindigkeit 
verliert, wenn es querfeldein fährt - es ist jedoch schnell genug auf 
der Straße, um mit den meisten Kettenfahrzeugen querfeldein 
Schritt halten zu können. 


Spezifikationen 


Besatzung (+Mannschaft) 2 (+12) 
Gewicht (Tonnen) 10,2 
Volle Länge (cm) 722 
Motortyp Benzin 
Straßen-Reichweite 500 
Höchstgeschwindigkeit (km/h) 80 
Höchstgeschwindigkeit 


im Gelände N/A 
Frontale Panzerung (mm) 9 
Hauptkanone Maschinengewehr 
Kaliber (mm) 14,5 
Schußfolge (Ladung/min) N/A 
Effektive Reichweite (m) 500 
Gesamt-Ladungen 500 
HEAT-Ladungen nein 
SABOT-Ladungen nein 
TOW-Ladungen nein 


Bild 8.7 - BTR-60 Gepanzerter Truppentransporter 
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U.S. / FEINDLICHE ORGANISATION 


U.S. Organisation 

Die größte Einheit in der U.S. Armee, die eine feste Organisation hat, 
ist die Division, die normalerweise entweder als technische oder als 
gepanzerte Division eingesetzt wird. Die Grundbausteine dieser Di- 
visionen sind Bataillone. Eine Panzerdivision hat sechs Panzer- 
bataillone, fünf technische Bataillone, drei Artilleriebataillone und 
je ein Bataillon gepanzerter Aufklärung und Kampf-Hubschrauber. 
Technische Divisionen sind ähnlich, haben aber sechs technische 
Bataillone und vier Panzerbataillone. 


Jedes gepanzerte Bataillon besteht aus vier Panzerkompanien und 
einer Hauptquartier- (HQ) Kompanie. Die HQ-Kompanie besteht 
aus 331 Offizieren und Mannschaften - mehr als zweimal soviel wie 
ein ganzes feindliches Panzerbataillon. Zusätzlich zu extensiven 
Kommando-, Kontroll- und Unterstützungs-Elementen schließt die 
HQ-Kompanie einen schweren Mörser-Zug von sechs 4,2-Zoll 
selbstfahrenden Mörsern und einen Aufklärungszug von sechs M-3 
Bradley Panzer-Kampffahrzeugen. 


Die vier Panzer-Kompanien sind das Herz des Bataillons. Team 
Yankee ist um eine solche Kompanie herum organisiert. Bei voller 
Stärke hat die Kompanie 62 Offiziere und Mannschaften und 14 M- 
1 Abrams Panzer. Die Kompanie ist unterteilt in drei Züge mit je vier 
Panzern. Außerdem gibt es zwei zusätzliche Panzer, die in der 
Schlacht vom CO und XO befehligt werden. 


Obwohl die U.S. Armee ihre Bataillone als reine Panzer- oder reine 
Infanterie-Bataillone organisiert, kämpfen in der Praxis kombinierte 
Waffen auf viel niedrigerer Ebene zusammen. Es ist allgemeine 
Praxis auf dem Feld, daß ein gepanzertes und ein technisches Batail- 
lon einen Zug mit dem der anderen Kompanien des Bataillons 
austauschen, was einem Bataillon dann zwei reine Kompanien gibt, 
plus ein gepanzertes und ein technisches Kompanien-Team. 


Dies ist genau die Prozedur, der im Roman Team Yankee gefolgt 
wurde. Bannons Kompanie ist an das 1-78 Infanterie-Bataillon 
angeschlossen worden, im Austausch gegen seine eigene A-Kom- 


panie. 


Dies läßt dem 1-78 Bataillon seine eigenen B, C, und D Kompanien, 
seine Panzerabwehr-Kompanie, Hauptquartier-Kompanie und Ban- 
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nons Panzer-Kompanie. Oberstleutnant Reynolds, der Bataillon- 
skommandeur, zog dann einen von Bannons Panzer-Zügen (Zug 1) 
ab und gab ihn seiner eigenen B Kompanie im Austausch gegen 
einen seiner technischen Infanterie-Züge. (Die resultierende B 
Kompanie ist als Team Bravo bekannt.) Im Roman Team Yankee 
besteht Bannons Team daher aus den Zügen 2 und 3 (mit je vier M- 
1 Panzern), dem Mech-Zug (mit vier M-113 gepanzerten Truppen- 
transportern) und dem HQ-Zug (mit zwei M-1 Panzern und zwei 
ITVs). Im Spiel Team Yankee haben wir, im Interesse der Spiel- 
barkeit, zwei der M-113 im Mech-Zug durch zwei M-2 Bradley- 
Fahrzeuge ersetzt. Daher haben Se bei Beginn des Spiels folgendes 
zu Ihrer Verfügung: 


Einheit 1 HQ-Zug 2x M-1 Panzer und 2x ITV 

Einheit 2 Zug 2 4x M-1 Panzer 

Einheit 3 Zug 3 4x M-1 Panzer 

Einheit 4 Mech-Zug 2x M-113 APC und 2 x M-2 Bradley 


Feindliche Organisation 
Feindliche technische Infanterie wird Motor-Schützentruppe ge- 


nannt. Sie befinden sich entweder in gepanzerten Truppentransport- 
Fahrzeugen (z.B. BTR-60) oder in Infanterie-Kampffahrzeugen 
(BMP). Der grundsätzliche Unterschied zwischen den beiden ist, 
daß der BTR auf Rädern fährt, leicht gepanzert und bewaffnet und 
für billige Massenproduktion geeignet ist, während der BMP ein 
Kettenfahrzeug ist, schwer bewaffnet und bedeutend teurer. Die 
Überraschungstruppen einer Division werden über BMPs verfügen, 
während das Gros der Schützentruppen in BTRs transportiert wird. 


Die größten Formationen in der feindlichen Armee mit einer festen 
Organisation sind Divisionen. Es gibt drei prinzipielle Typen von 
Kampfdivisionen: Panzerdivisionen, Motor-Schützendivisionen 
und Luftangriffsdivisionen. 


Panzerdivisionen bestehen aus einem motorisierten Schützen-Regi- 
ment in BMPs, drei Panzer-Regimenten und einem Artillerie- 
Regiment. Das Panzer-Regiment der Panzerdivision besteht aus 
drei Panzer-Bataillonen, einem motorisierten Schützen-Bataillon in 
BMPs, einem Artiellerie-Bataillon, einer Aufklärungs-Kompanie, 
einer Flugabwehr-Kompanie und einer Ingenieur-Kompanie. Das 
Panzer-Bataillon eines Panzer-Regiments hat nur 135 Offiziere und 
Mannschaften. 
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Es besteht aus drei Panzer-Kompanien und einem kleinen Batail- 
lons-Hauptquartier. Jede Panzer-Kompanie hat drei Züge mit je drei 
Panzern plus einem Kompanie-Kommandeurs-Panzer, was insges- 
amt 31 Panzer ergibt. | 


Motor-Schützen-Divisionen bestehen aus einem Panzer-Regiment, 
zwei Motor-Schützen-Regimentern in BTRs, einem Motor- 
Schützen-Regiment in BMPs und einem Artillerie-Regiment. Jedes 
Motor-Schützen-Regiment besteht aus drei Motor-Schützen-Batail- 
lonen, einem Panzer-Bataillon, einem Artillerie-Bataillon und je 
einer Kompanie von Panzerabwehr-Raketen, Flugabwehr-Kanonen 
und Raketen, Aufklärungstruppen und Mörsern. Ein Motor- 
Schützen-Bataillon auf der Basis von BMP Infanterie- 
Kampffahrzeugen besteht aus drei Motor-Schützen-Kompanien, 
einer Mörser-Kompanie, einem Flugabwehr-Zug, einem automati- 
schen Granatwerfer-Zug und verschiedenen, nicht kämpfenden Un- 
terstützungseinheiten. Die Motor-Schützen-Kompanie mit ihren 
über 100 Mann besteht aus einem Kompanie-Hauptquartier, drei 
Motor-Schützen-Zügen und einem Feuerunterstützungs-Zug. Jeder 
Motor-Schützen-Zug besteht aus 29 Offizieren und Mannschaften, 
aufgeteilt in drei Schützen-Gruppen, von denen jede in einem 
einzelnen BMP transportiert wird. 


In Team Yankee kommt die zweite feindliche Angriffswelle, der Sie 
in der ersten Schlacht gegenüberstehen, von einem Motor-Schützen- 
Bataillon, das in der Hauptsache aus BMPs und T-72 besteht. 
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Ikon Übungsspiel 


WIE MAN TEAM YANKEE SPIELT 


In Team Yankee haben wir uns sorgfältig darum bemüht, die Szena- 
rien moderner Panzergefechte innerhalb der Grenzen, zu vermitteln, 
die das Medium Computer setzt. Die gesamte Aktion im Spiel basiert 
eng auf Gefechten, die in dem Buch Team Yankee beschrieben sind. 
Der beste Rat, wie man das Spiel spielt, ist daher einfach - lesen Sie 
das Buch! Um Ihre Aufmerksamkeit jedoch zu erhalten, haben wir 
subtile Veränderungen an den Szenarien vorgenommen, so daß Sie 
nie genau wissen werden, was Sie erwartet. Besonders in späteren 
Stufen des Spiels werden Sie feststellen, daß der Feind noch mäch- 
tiger und raffinierter ist als im Buch. 


Als wir dieses Produkt entwickelten, mußten wir eine harte Wahl 
treffen zwischen totaler Genauigkeit der Simulation und Optionen, 
von denen wir das Gefühl hatten, sie würden die Spielbarkeit 
verbessern. Es mag den Puristen verärgern, aber wenn Genauigkeit 
und Spielbarkeit im Konflikt standen, gewann immer das Spiel! Ein 
weitere wichtige Richtlinie ist unsere Überzeugung, daß der Spieler 
in der Lage sein sollte, das Spiel in die Hand zu nehmen und zu 
spielen, ohne sich durch ein 300 Seiten starkes Handbuch blättern zu 
müssen. Sie werden jedoch unzweifelhaft davon profitieren, die Do- 
kumentation durchzulesen, und - hoffentlich - davon, diese Sektion 
zu lesen. 


Das Übungs-Szenario 
Das Übungs-Szenario, das man erreicht, indem man auf das 


Übungsspiel-Ikon klickt, ist entwickelt worden, um Ihnen eine klare 
Idee darüber zu verschaffen, wie man einen einzelnen Zug kontrol- 
liert sowie auch das gesamte Team Yankee. Das Szenario ist auf 
einer Strecke ausgelegt, die auf einem Standard Panzerübungsplatz 
basiert - siehe Bild 10.0. Ihr Ziel ist es, der Straße zu folgen, die die 
Punkte A und B miteinander verbindet, indem Sie gewisse Einheiten 
längs des Wegs strategisch plazieren. Wenn Sie alle Ziele des 
Trainingslaufs erreichen, werden Sie sehr gut darauf vorbereitet 
sein, in das Spiel zu gehen. Die folgenden Anweisungen sind aus- 
führlicher als die, die Sie auf dem Befehlsausgabe-Bildschirm fin- 
den. 


Zu Anfang sind Ihre vier Züge um den Punkt A herum plaziert. 
Einheit 1 mit Ihren 2 M-1 Abrams und 2 ITVs steht den drei anderen 
Einheiten des Team Yankee gegenüber. Einheit 2 steht mit 4 M-1 
Panzern geradeaus Richtung Ost in Kolonnenformation. 
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Ikon Sicht erweitern 


Nördlich davon befindet sich Einheit 3, ebenfalls mit 4 M-1 Pan- 
zern, und südlich die Einheit 4 mit 2 M-113 und 2 M-2 Bradley. 
Beim Start befinden Sie sich im Vier-Fenster-Modus mit einem 
Blick auf das Gefechtsfeld jeder Ihrer vier Einheiten. Sie sollten sich 
nun mit den Bedienungselementen bekannt machen, die sie im Vier- 
Fenster-Modus zur Verfügung haben. Dann gehen Sie mal in die 
“Voll-Schirm’-Sicht für Einheit 1. Geradeaus vor sich sehen Sie nun 
die anderen Fahrzeuge von Team Yankee. Sie werden sie genauer 
untersuchen können, indem Sie den Vergrößerungs-Modus anwen- 
den. Probieren Sie aus, welche Möglichkeiten Ihnen in der Voll- 
Schirm-Sicht zur Verfügung stehen, indem Sie das Ikon ’Sicht 
erweitern’ benutzen, das auf Seite 24 des Handbuchs beschrieben ist. 


Bild 10.0 - en er 


Einige Minuten nach dem Start wird eine Parade aller Fahrzeuge 
stattfinden, denen Sie im Spiel begegnen werden. Sie folgt dem Weg 
von C nach D. Um eine bessere Sicht zu erlangen, sollten Sie Einheit 
1 die Straße entlang bewegen, ostwärts von Einheit 2. Um dies zu 
tun, gehen Sie in Voll-Schirm-Sicht für Einheit 1, setzen Sie ein 
Fadenkreuz auf der Karte etwas hinter Einheit 2, und regeln Sie Ihre 
Geschwindigkeit auf die Hälfte des Maximums. 
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Die Parade startet um 12.04 Uhr, seien Sie also pünktlich in Ihrer 
Stellung. Wenn ein Fahrzeug vorbeikommt, versuchen Sie, es an- 
hand der Abbildungen aller Fahrzeuge in Kapitel 8 zu identifizieren. 
Sobald die Parade vorbei ist, sollten Sie Einheit 1 längs der Straße 
bewegen, bis etwas über den Punkt hinaus, an dem sie über den Fluß 
führt. Wenn Sie an zwei Bäume zu beiden Seiten der Straße gelan- 
gen, halten Sie unverzüglich an. Direkt vor Ihnen befinden sich vier 
Fahrzeuge. Zwei sind feindliche BMPs und die anderen beiden sind 
amerikanische ITVs. Sobald Sie herausgefunden haben, wer wer ist, 
sollten Sie versuchen, die beiden feindlichen Fahrzeuge zu zerstö- 
ren. Laden Sie eine HEAT Rakete und schalten Sie den Laser-Entfer- 
nungsmesser ein. Versichern Sie sich, daß Sie lernen, was passiert, 
wenn Ihr Visier auf ein Ziel “einrastet’, dann schießen Sie. Wenn Sie 
das falsche Fahrzeug treffen, wird man Ihnen das unmißverständlich 
erklären! 


Sobald Sie dieses erste Ziel erreicht haben, sollten Sie Einheit 1 da 
lassen, wo sie ist, und Ihre anderen drei Einheiten auf den Weg 
bringen. Versuchen Sie, ob Sie Ihre Einheiten bewegen können, 
während Sie sich im Vier-Fenster-Modus befinden. Bewegen Sie 
Elnheiten 2, 3 und 4 an Einheit 1 vorbei, und führen Sie sie die Straße 
entlang, bis Sie die nächste Stellung finden, wo zwei Bäume die 
Straße gabeln. Halten Sie an dieser Stelle und gehen Sie in Voll-Sicht 
für Einheit 2. Hier finden Sie nun 4 feindliche BTRs vor der 
Baumlinie gen Westen und vier amerikanische M-113 an der Baum- 
linie gen Osten. Sollten Sie Probleme haben, Sie zu lokalisieren, 
schalten Sie Ihre Infrarot-Anzeige ein. Sie werden herausfinden, daß 
in der Schlacht die Infrarot-Anzeige unschätzbar für die Entdeckung 
von Fahrzeugen ist, die sich im Schutze des Waldes verbergen. Und 
wieder sollten Sie versuchen, die feindlichen Fahrzeuge zu zerstö- 
ren — verwenden Sie diesmal die SABOT-Waffen. 


Lassen Sie Einheit 2 in dieser Stellung, und folgen Sie mit den zwei 
verbleibenden Einheiten weiter der Straße. Gerade bevor die Straße 
an der Oberseite des Trainingsgebiets nach Westen abbiegt, finden 
Sie eine weitere Stellung mit zwei Bäumen. Halten Sie hier, und 
suchen Sie nach den zwei am nächsten befindlichen Fahrzeug- 
Einheiten. Eine Einheit besteht aus T-62. Versuchen Sie herauszu- 
finden, welche Waffentypen Sie benötigen, um sie zu zerstören. 


Lassen Sie Einheit 3 hinter sich und folgen Sie mit der verbleibenden 
Einheit (4) der Strecke, bis Sie an den Weg durch den Wald kommen. 
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Entlang dieses Weges, genau in der Mitte des Waldes, finden Sie 
einen einzelnen T-72. Sehen Sie, ob Sie ihn orten und zerstören 
können. Hinter dem Wald, auf der Straße, die nach Süden führt, 
finden Sie den Punkt, an dem Einheit 4 anhalten soll - wieder von 
zwei Bäumen markiert. Sie müssen nun die in der Nähe befindlichen 
feindlichen Panzer orten und zerstören. 


Wenn Sie so weit gekommen sind, dann wissen Sie, daß Sie die 
Grundlagen der Kontrolle gelernt haben. Sie müssen jedoch noch 
eine letzte Lektion lernen. Und das ist, wie man feindliche Fahrzeu- 
ge simultan angreift, während man sich im Vier-Fenster-Modus be- 
findet. Genau um 12.30 Uhr hat jede Ihrer vier Einheiten eine kurze 
Zeitspanne zur Verfügung, um bewegte Ziele simultan zu zerstören. 
Versichern Sie sich, daß jede Einheit geeignete Waffen geladen hat. 
Richten Sie Einheit 1 gegen Süd-Osten, Einheit 2 gegen Norden, 
Einheit 3 etwas nördlich von Westen und Einheit 4 gegen Norden 
aus. Halten Sie Ihre Augen offen. Wenn Sie alle feindlichen Panzer 
zerstören können, wenn Sie aus der Walddeckung herauskommen, 
dann haben Sie alle Grundlagen des Spiels gemeistert. Sie können 
nun raus und ein paar Leute in den Hintern treten, wie Bannon sagen 
würde 


Strategie 
Bevor Sie sich in ein Szenario stürzen, ist es am besten, die Befehls- 


ausgabe-Information zu benutzen, um die Strategie für die kom- 
mende Schlacht festzulegen. Ziemlich oft wird von Ihnen erwartet, 
daß Sie Ihre Fahrzeuge sehr schnell zu Beginn des Szenarios in 
Stellung bringen (besonders, wenn es sich um ein Verteidigungs- 
Szenario handelt). Durch Übung lernen Sie die Schlagkraft von 
Team Yankee’s Fahrzeugen und denen des Feindes kennen. Die 
Information in Kapitel 8 in bezüglich der Fahrzeugtypen und die zu- 
sätzliche Information im Begriffsverzeichnis gibt Ihnen ein Bild 
von der relativen Stärke und Reichweite aller Waffen, die Sie ver- 
wenden werden oder gegen die Sie sich wehren müssen. Z.B. hat ein 
BTR sehr wenig Panzerung und ist nur mit einem Maschinengewehr 
bewaffnet. 


Wenn Sie in einem Zug sind, der aus M-1 Panzern besteht, haben Sie 
also recht wenig von einem BTR zu befürchten, und Sie sollten es 
’gemütlich’ aus dem Wege räumen. Bedenken Sie aber, daß die Be- 
drohung durch einem T-72 ein ganzes Stück größer wäre. Ihre 
TOW- Raketen auf Ihren M-2s und ITVs sind Ihre stärksten Waffen 
bezogen auf Kraft und Reichweite, aber vergessen Sie nicht, daß Ihr 
Fahrzeug sich im Stillstand befinden muß, bevor sie gefeuert wer- 


Team Yankee - Das Computer-Spiel 49 


den können. Da Sie in Team Yankee vier Panzerzüge gleichzeitig 
kontrollieren müssen, sind wir mit der Bedienung dieser ferngelenk- 
ten Raketen nicht allzu genau gewesen. Statt es Ihnen zu überlassen, 
die Rakete über ihren ganzen Flug von bis zu 15 Sekunden hinweg 
zu kontrollieren und zu zielen (was Sie dazu zwingen würde, die 
Kontrolle über alles andere, was da so vorgeht, aufzugeben), haben 
wir die TOW wie eine normale Rakete behandelt - einmal abgeschos- 
sen, wird Sie das Gebiet treffen, auf das Sie gezielt haben. 


Die Ladezeiten für alle Raketen werden akkurat dargestellt und 
spiegeln die Zeit wider, die tatsächlich gebraucht wird, eine Rakete 
zu laden, nachdem der Panzerkommandant (Sie!) seinem Kanonier 
und Lader befohlen hat, ein Ziel ins Visier zu nehmen. 


Es ist wert, sich daran zu erinnern, daß Panzerschlachten oft auf 
große Entfernungen gekämpft werden, und daß insbesondere ein 
Panzerzug in der Mitte einer offenen Ebene ‘Kanonenfutter’ für 
geeignet plazierte Gegner ist. Die Baumlinie von Wäldern verschafft 
Panzern eine angemessene Deckung. Die ersten 100 Meter Wald 
bieten Ihnen Deckung und einen klaren Blick auf das Gefechtsfeld. 
Sobald Sie schießen, geben Sie Ihren Gegnern eine Chance zur 
Ortung. Vergessen Sie nicht, daß Ihr Gegener oft selbst die gleiche 
Taktik anwendet und sich hinter der Baumlinie verbirgt. Ihre Infra- 
rot-Visiere werden oft von unschätzbarem Wert sein, um derartig 
getarnte Fahrzeuge auszumachen. 


Der Vergrößerungs-Modus in der 3D-Perspektive ist sehr wirksam. 
Da Sie in der Lage sein sollten, ein Fahrzeug zu zerstören, das mehr 
als eine Meile von Ihnen entfernt ist, werden Sie oft die Vergröße- 
rung verwenden, um den Feind zu orten, bevor er Sie ausmacht. 
Wenn Sie angegriffen werden, versuchen Sie, die Fahrzeuge genau 
zu orten, die auf Sie feuern. 


Die Position bekannter feindlicher Einheiten wird auf der Karte oft 
mit Flaggen markiert, die jede Einheit repräsentieren. Diese Flaggen 
werden gezeigt, wenn der Spieler diese Einheiten in Sicht haben 
sollte oder wenn Information seitens der Aufklärung empfangen 
wurde. Wenn keine feindlichen Flaggen in Ihrer Nähe auf der Karte 
auftauchen heißt das jedoch nicht, daß sich in der Nähe keine feind- 
lichen Einheiten aufhalten. Wenn z.B. eine feindliche Einheit im 


Kapitel 10: Wie man Team Yankee spielt 


Dienstgradabzeichen 
(Gefreiter) 


Dienstgradabzeichen 


Dienstgradabzeichen 
(Feldwebe|) 


Dienstgradabzeichen 
(Hauptfeldwebe|) 


Dienstgradabzeichen 
(Hauptmann!) 


Wald oder nahe der Baumlinie steht, wird normalerweise keine In- 
formation auf der Karte angezeigt. Es bleibt Ihnen überlassen, den 
Feind zu suchen und zu finden. 


Höhere Dienstgrade 
Die ersten fünf Szenarien in Team Yankee werden Sie als ’Private’ 


(First Class) oder PFC, d.h. als Gefreiter vollenden. Sie müssen 
durch drei weitere Feldzüge in drei höheren Dienstgraden - Corporal 
(Cpl), Unteroffizier; Sergeant (Sgt), Feldwebel; Staff Sergeant 
(SSg), Hauptfeldwebel - bevor Sie den letzten Dienstgrad als 
Captain (Cpt), Hauptmann erreichen. Die Strategie, die Sie verfol- 
gen müssen, wird immer subtiler, je weiter Sie befördert werden. 
Ihre Gegener nehmen zahlenmäßig zu und wenden immer raffinier- 
tere und kühnere Taktiken an, um Ihren Sieg zu verhindern. Bei 
Ihrem ersten Rang sind die feindlichen Manöver noch formelhaft. 
Sie sollten damit keine Probleme haben, nachdem Sie die Grundla- 
gen der Kontrolle und sinnvolle Taktiken gelernt haben. Später 
werden die gegnerischen Fahrzeuge Sie gern überraschen. Halten 
Sie also nach allen Arten hinterhältiger Annäherung Ausschau. Auf 
den niedrigeren Level verfügen Sie immer über alle Ihre Waffen, 
und Fahrzeugschäden werden zwischen den Szenarien im Rahmen 
der Vernunft repariert. Später müssen Sie dann alle Kapazitäten er- 
halten, um im nächsten Szenario über eine wirksame Kampfkraft zu 
verfügen. 


Einige der späteren Szenarien werden bei Nacht stattfinden. Sie 
werden lediglich mit Hilfe Ihrer Infrarot-Visiere agieren können. Da 
es nachts bekanntlich dunkel ist und man im Dunkeln nicht beson- 
ders gut sehen kann, werden Sie sich an den Umgang mit dem 
Infrarot-Gerät gewöhnen müssen. 


Terrain 

Es gibt viele Arten von Terrain, über das Sie sich in Team Yankee 
bewegen können. Sie können Ihre maximale Geschwindigkeit nur 
erreichen, wenn Sie über Straßen fahren, die auf den Karten und in 
Ihrer 3D-Sicht grau gekennzeichnet sind. Querfeldeinfahren redu- 
ziert die Geschwindigkeit und erhöht das Maß an ‘Neigungen’, wie 
Ihnen in der 3D-Sicht auffallen wird. Dies macht ein Gefecht mit 
dem Feind ein relativ schwieriger. Ihre Geschwindigkeit in der 
Baumlinie von Wäldern ist noch geringer, aber diese Gegenden 
geben eine gewisse Deckung. In Wäldern können Sie verborgene 
Wege finden, die Ihnen ein schnelleres Vorankommen erlauben. 
Diese Wege werden übrigens auch oft vom Gegner benutzt. Es wird 
nützlich sein, diese Wege zu lokalisieren und in Ihre strategische 
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Planung mit einzubauen. Flüsse sind der langsamste Typ von Ter- 
rain. Meist sind Sie beim Durchqueren von Flüssen dem gegneri- 
schen Feuer schutzlos ausgesetzt. 
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BMP-2 


BRADLEY 


BTR-60 


co. 
DPICM 


DRAGON 


HEAT 


BEGRIFFSVERZEICHNIS 


Ein feindliches, auf Ketten laufendes Infanterie-Kampffahrzeug mit 
einer 30mm-Kanone, einer Panzerabwehr-Lenkrakete und einem 
7,62mm-Maschinengewehr. Der BMP trägt eine Besatzung von 3 
Mann und eine 6 Mann starke Infanterie-Gruppe. Der BMP war der 
primäre Grund für die Entwicklung und den Bau des Bradley 
Kampffahrzeugs. 


Ein gepanzertes Fahrzeug, das es in zwei Versionen gibt, als M-2 
technisches Infanterie-Kampffahrzeug und als M-3 Aufklärungs- 
fahrzeug. Beide haben einen 2-Mann-Turm mit einem TOW-Rake- 
tenwerfer, eine 25mm-Kettenkanone und ein koaxial montiertes 
7,62mm Maschinengewehr. 


Ein feindlicher, achträdriger, gepanzerter Truppentransporter. Die- 
ses Fahrzeug kommt in verschiedenen Versionen vor, vom Original 
mit offenem Dach bis zum BTR-60PB, der komplett geschlossen ist 
und einen kleinen Turm mit 14,5mm- und 7,62mm-Maschinenge- 
wehren hat. Zusätzlich zur Truppentransport-Version dient der 
BTR-60 als Kommando- und Kontrollfahrzeug, Luftunterstützungs- 
fahrzeug uvm. 


Kurz für ‘Commanding Officer’, Kommandierender Offizier. 


Kurz für ‘dual purpose, improved conventional munitions’, ver- 
besserte konventionelle Mehrzweck -Munition. Dies ist Artillerie- 
Munition, die viele kleine Geschosse enthält. Sie ist in der Lage, die 
dünne Panzerung oben auf gepanzerten Fahrzeugen zu durchbrechen 
und ist auch gegen Truppen und andere “weiche” Ziele wirksam . 


Ein mittlerer Panzerabwehr-Lenkraketenwerfer. Er ist tragbar und 
daher die Panzerabwehrwaffe der Infanterie auf mittlere Entfernun- 
gen (Reichweite ca. 1000 Meter). 


Kurz für ‘high explosive antitank’, hochexplosive Panzerabwehr, 
eine Munition, die auf einer gesteuerten Explosionsentladung be- 
ruht, um die Panzerung zu durchdringen. 


54 Begriffsverzeichnis 


ITV 


MASCH- 
INEENGEWEHR 


M-113 


Eine typische Mündungsgeschwindigkeit ist etwa 1100 Meter pro 
Sekunde mit einer Durchdringung von 150 mm in reaktiver Pan- 
zerung. Sie ist jedoch weit effektiver gegen APCs als gegen Panzer, 
für die SABO- und TOW-Munition geeigneter sind. 


Kurz für ‘improved TOW vehicle’, verbessertes TOW Fahrzeug. 
Ein modifizierter M-113 gepanzerter Truppentransporter, der einen 
Panzerabwehr-Lenkraketenwerfer auf einem kleinen drehbaren 
Turm montiert hat. TOW steht für “tube launched, optically-tracked, 
wire-guided’, ”rohrabgeschossene, optisch verfolgte, ferngesteuer- 
te Panzerabwehr-Lenkrakete”. Die TOW ist die derzeit schwerste 
Panzerabwehr-Lenkrakete im Inventar der U.S. Armee, die in der 
Lage ist, ein panzergroßes Ziel bis zu einer Entfernung von 3700 
Metern zu treffen. 


Jeder Panzer und Truppentransporter in Team Yankee trägt ein M2 
Kaliber 0,50” Maschinengewehr, Spitzname ‘Ma Duce’. Dies ist 
dasselbe schwere Maschinengewehr, das im Zweiten Weltkrieg 
verwendet wurde - und es ist die Waffe des Panzerkommandanten. 
Zusätzlich hat jeder Panzer zwei ‘M240’ 7,62mm Maschinenge- 
wehre. Eins ist koaxial nahe der Hauptkanone montiert - daher der 
Spitzname ‘Coax’. Das zweite M240 ist freischwingend außerhalb 
der Luke des Laders montiert - sein Hauptvorteil ist, daß die beiden 
Maschinengewehre austauschbar sind, und daß der Lader sich an 
etwas festhalten kann, während der Panzer sich bewegt! 


Dies ist gegenwärtig der Hauptgefechtspanzer der U.S. Armee. Er 
hat eine Besatzung von 4 Mann, eine 105mm Hauptkanone, ein M2 
Kaliber 0.50” Maschinengewehr und ein M240 7,62mm Maschi- 
nengewehr. Der 54-Tonnen-Panzer wird von einem 1500 PS starken 
Turbinenmotor angetrieben und ist bis zu 45 Meilen pro Stunde 
schnell. Das Feuer-Kontrollsystem beinhaltet einen Laser-Entfer- 
nungsmesser, einen Computer, ein thermisches Visier und weitere 
Elektronik, die es erlaubt, mit der Hauptkanone mit einem hohen 
Genauigkeitsgrad zu schießen, während der Panzer in Bewegung 
ist. 


Bis vor kurzem war der M-113 der primäre gepanzerte Truppen- 
transporter der U.S. Armee. Mit einem Gewicht von 11 Tonnen hat 
er 2 Mann Besatzung, Fahrer und Kommandeur, und die Kapazität 
zum Transport einer ganzen Infanterie-Gruppe. Der M-113 ist nor- 
malerweise mit einem M2 Kaliber 0,50” Maschinengewehr bewaff- 
net, das sich am Posten des Kommandeurs befindet. 
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SABOT 


SMOKE 


T-62 


T-72 
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Da die Infanterie nicht kämpfen kann, solange sie an Bord ist, wird 
der M-113 durch das M-2 Bradley Kampffahrzeug ersetzt. Der M- 
113 bleibt immer noch eine Hauptstütze der U.S. Armee, indem er 
Unterstützungsrollen spielt. 


Kurz für mechanisiert, oder, im Fall von Team Yankee, technische 
Infanterie 


Dieses Wort ist das französische Wort für Schuh. Hier ist es der 
Name einer Panzerabwehr-Munition. SABOT steht kurz für ”pan- 
zerdurchschlagender, flossenstabilisierter, abzuwerfender Schuh” 
(APFSDS). Die Munition besteht aus einem kleinen Penetrator aus 
Tungstenlegierung oder erschöpftem Uran, der einen kleineren 
Durchmesser hat als das Kanonenrohr. Um dies auszugleichen, sitzt 
der Penetrator in einem Schuh, der den gleichen Durchmesser hat 
wie die Kanone. Dieser Schuh, SABOT genannt, fällt ab, nachdem 
die Munition die Kanone verlassen hat und läßt den Penetrator weiter 
gegen sein Ziel fliegen. Die SABOT-Munition hat eine sehr 
wirksame Durchschlagkraft bis zu 2500 Metern Entfernung. Nützli- 
cher gegen die Armierung von Panzern als die HEAT-Munition. 


Rauch (=Smoke) wird nützlicherweise in der Schlacht erzeugt, um 
die Stellung von Fahrzeugen vor dem Feind zu verdecken. Es gibt 
drei Arten, wie Rausch auf dem Schlachtfeld erzeugt werden kann. 
M-1 Panzer und M-2 Bradleys haben Rauchgranaten-Werfer an den 
Seiten des Turms. Rauchgranaten können nach vorn gefeuert werden 
und schaffen einen kurzlebigen Rauchvorhang. Die gleichen Fahr- 
zeuge können auch Auspuff-Rauch produzieren, was einen Rauch- 
vorhang hinter dem Fahrzeug erzeugt, der sich mit dem Fahrzeug 
mitbewegt, wenn es fährt. Artillerie-Rauch ist sehr nützlich, wenn er 
kurz vor dem Angriff auf eine feindliche Stellung erzeugt wird. 


Ein feindlicher Panzer mit einer 4-Mann Besatzung und einer 
115mm Glattlauf-Kanone, einem 12,5mm- und einem 7,62mm- 
Maschinengewehr. Obwohl als veraltet betrachtet, ist er immer noch 
sehr wirksam. 


Ein feindlicher Panzer mit einer 3-Mann Besatzung und einer 
115mm Gilattlauf-Kanone, einem 12,5mm- und einem 7,62mm- 
Maschinengewehr. Der Wegfall des vierten Besatzungsmitglieds 
wird durch einen automatischen Lader für die Hauptkanone erreicht. 


Begriffsverzeichnis 
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VISIER 


TOW 
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Spezielle Panzerung und ein raffiniertes Feuer-Kontrollsystem 
machen ihn mächtig. 


Eine Einheit von der Größe einer Kompanie, die sowohl Panzer- als 
auch technische Züge enthält. Ungleich Kompanien zu Frie- 
denszeiten, kann die Anzahl und der Typ von Zügen in einem Team 
je nach seinem zugewiesenen Kampfauftrag wechseln. Im Fall von 
Team Yankee hat das Team am Anfang zwei Panzer- und einen 
technischen Infanterie-Zug, sowie zwei verbesserte TOW-Fahrzeu- 


ge. 


Ein Visier, das auf Wärme reagiert, die von einem Objekt 
ausgestrahlt wird und sie in ein sichtbares Bild für den Kanonier 
oder den Kommandanten umwandelt. 


Kurz für “tube launched, optically-tracked, wire-guided’, ”rohrab- 
geschossene, optisch verfolgte, ferngesteuerte” Panzerabwehr- 
Lenkrakete. Die TOW ist die derzeit schwerste Panzerabwehr-Len- 
krakete der U.S. Armee mit einer Reichweite von nahezu 4000 
Metern. Das Leitsystem sorgt für eine hohe Wahrscheinlichkeit, ein 
panzergroßes Ziel bis hin zur maximalen Reichweite zu treffen. 
Eine TOW-Rakete kann nur von einem stilstehenden Fahrzeug aus 
abgeschossen werden. 


Dieser Ausdruck bezieht sich entweder auf die Raupenketten eines 
Fahrzeugs oder auf jedes Kettenfahrzeug, das kein Panzer ist. Aus 
irgeneinem Grund werden Panzer, obwohl sie Ketten haben, nicht 
als ‘tracks’ bezeichnet. 


Ein militärisches Bündnis, das von den europäischen kommunistis- 
chen Ländern gegen die NATO gegründet wurde. Bestand aus 
Sowjetunion, Polen, DDR, Ungarn, Tschechoslowakei, Bulgarien 
und Rumänien. 
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